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DYSTRYBUTORZY: 
Księgarnie „ELEKTRONIKA” 

- W-wa, ul. Mokotowska 51/53 
(detal) 

— Łódź, ul. Piotrkowska 39 

- Wrocław, ul. Św. Mikołaja 56/57 


Księgarnia PLJ, 

W-wa, ul. Wilcza 45 
Księgarnia Techniczna 
„Dom , W-wa, 

ul. Świętokrzyska 14 

W-wa, ul. Mińska 25 (hurt) 


"SHARE-NET", 

00-508 Warszawa, 

Al. Jerozolimskie 11/19 lok. 57 
tel. (0-22) 628—62—73 


Dysk SD — 112 

"DUKE NUKEM" (E,V,kbd,jtk); opis CS 3/92 

No 1 w 1/92 na świecie! Powstrzymaj Dr. Proto- 
na z jego armie Techbotsów zanim zawładnie 
światem.On jest obłąkany, a broń nuklerna w jego 
rękach ... Ścigaj go wszędzie, na Ziemi, na Ksieży- 
cu, prawie w nieskończoność... ale masz 
Kill--Blastera. Duże 'sprajty" i mnóstwo pozio- 
mów, a jaka grafika!!! 


"EGA TREK" (E,V) 

Świetna, przygodowo-strategiczna gra kosmiczna 
z całym arsenałem "czarnych dziur”, śmiercionoś- 
nym promieniowaniem. Lądowania na planetach z 
shuttle albo transporterem, wszystko widoczne 
na konsoli, jak w serialu telewizyjnym "Star 
Trek"... 


"3 EGA/VGA GAMES": SUPER FLY, CRUSHER, 
CUBER 2.0 

To jest dopiero zabawa! Najpierw trzeba strącić 
muchy i inne latające robactwo (SuperFly) — jeśli 
masz szybkie palce; potem ustaw spadające bloki 
to Cuber — jeśli lubisz Tetrisy, uważaj — można tu 
całkiem zwariować; wreszcie zejdź do piwnic i tu 
w 25 pełno-ekranowych komnatach zbierz swoje 
skarby unikając czego tam trzeba. Doskonała gra- 
fika i dźwięk... i całość CRUSHER'A 


"NETHACK" 

Słynna klasyka napisana jeszcze na duże kompute- 
ry przygodowa semi-graficzna "tekstówka" typu 
D 8. D, obiekty i stwory, wybór własnej postaci — 
nawet wyposażonej w moc magiczną. Niełatwa 
gra a taka stara... 
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"WINDOWS GAMES VOL. I" 

13! prostych gier dla Windows 3.0: Atmoids, 
XWard, Backgammon, Diceroller, Checkers, Lan- 
der, Brick, Klotz, Wintris, Wormwar oraz 
YachTZee. 


"CASTLE OF THE WINDS" 

Epizod "A Question of Vengeance" — przygodo- 
wa, graficzno” tekstowa gra , w której odkrywa- 
my nasza Przeszłość, pełną tylu ...? Wokół mito- 
logia Morsa, korytarze, setki zjaw, potworów i 
monstra... nie tylko tu i uwdzie...wszędzie! 


"WINDOWS GAMES VOL. II 

"Tylko" 11 gier dla Windows 3.0 w tym bloku: 
Hextris, Mines, Risk, Misermind, Puzzle,Pente, Sli- 
de, Mile Bornes, Spacewalls, Mistermind oraz Tic 
Tac-Toe. 
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" 3 VGA GAMES " /VGA,myszka/ 

Coraz lepsze te gry w Shareware !:ROULETTE — 
nie trzeba większego hazardu! STRATEGY — 2 ar- 
mie 'oko w oko ',SOLITILE — piękny graficznie 
Mahjongg, nowe kostki 





IBM PC 


Shareware... Public Domain 


"STAR GOOSE" 

Gwiezdne wojny — czyli strzelanina w kosmosie + 
ładna grafika VGA to główne cechy tej atrakcyj- 
nej, dobrej gry...chyba była pierwowzorem dla 
Galactix ! 


"ARCTIC ADVENTURE +1" /EV/ 

Nevada Smith poszukuje skarbów Vikingow na 80 
! poziomach, zimna woda, lód, skalne lawiny i 
wróg prawie wszędzie... nie będzie łatwo 


"DMA" — Dungeon Master Assistant — czyli gene- 
rator dla gier DAD: tworzy postaci, rzeczy i ... 
rożne "niezbędne" okropieństwa...kolejne dobre 
narzędzie. 


"SPACE COMMANDERS" to utrudnione "Space 
Invaders" 


"10 VGA EGA GAMES" 10 'rzeczy” w tym zesat- 
wie:Orby, Dunes, Chord, Felix, Flags, Construc- 
tor, Blox, Tactics, PC-Solitaire,Backgammon. 


"CTA — 1" = Christian Text Adventure — alego- 
ryczna walka z diabłem przy 'pomocy' Ducha i 
Miecza — została ułożona przy pomocy systemu 
G.A.G.S ( dysk * SD — 102 ) 
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"BIG THREE" /C,E,V, myszka, joystick / 

II Wojna Światowa: trzy wielkie kampanie: Tob- 
ruk Stalingrad i Front Zachodni w 1940 
r.Dowodzisz jedna z trzech armii: aliantów, 
państw Osi albo radziecką. Dobra grafika sprawia, 
że od początku do końca gra jest przyjemnoscią 
... ale trudna. 


"PHARAOH'S TOMB" /C,E,V/ "Raiders of the 
Lost Tomb" to |-część nowej serii. Musisz przeżyć 
w piramidzie, w swojej wędrówce na szczyt, a pu- 
łapki, zjawy,duchy i potwory wszędzie. 


"LASER" tu musisz 'pokombinować" coś z laserem 
i takimi 'opto-działami" żeby...przeżyć! 


"MAXIMUS" v.1.1 — A Game of Roman Conquest 
Bardzo dobra gra-hybryda:trochę wojenna, tro- 
chę handlu, trochę finansów: raczej dla bardziej 
zaawansowanych: A więc jako zarządca starożyt- 
nego Rzymu podbijaj, dziel i rządź, ale pamiętaj 
jedno: Centurioni głodni być nie lubią ... 


"LOST ADVENTURES OF KROZ" 


Główna część serii "Biggest 8 Best of Kroz".Teraz 
przy 3 poziomach trudności i 75! labiryntach 
trzeba odnaleźć Świętą Księgę , w której jest za- 
pisana Nieznana Historia Kroz — final Zork? 





"DRACULA IN LONDON" /C,EN,Cem/ 


Pościg za osławionym Księciem Draculą, 1-6 gra- 
czy każdy grałby kogoś innego — jak nie ma tylu, 

Ty możesz grać jednocześnie wszystkich ! Ale le- 
piej jak wcielisz się w rolę starszego filozofa. Nie- 
zła grafika i system opcji zamiast linii rozkazowej. 


"GRAVITY WARS" /V/ 


Załoga statku Federacji- Enterprise walczy z Klin- 
go” nami, czarne dziury, siły grawitacji mogą 
utrudnić strzelanie, kontrola kąta i prędkości po- 
czątkowej naszych rakiet — niby proste a gra się 
b.dobrze. 


"JUMPMAN LIVES" /C,EV/ 


Musisz "wykiwać " przeciwników, żeby zebrać 
jak= najwięcej fanto-punktów na 12 poziomach i 
przeżyć chodzisz oczywiście ludzikiem a zwalają 
się na Ciebie same dosyć ciężkie kule — najgorsze, 
że mogą Cię dobić nawet od dołu,najlepiej załóż, 
że ze wszystkich stron. 


"MISSION ON MARS" 


Bronisz Marsa przed nadlatującymi kosmitami, 
uważaj! ich bomby i własne skałki — na nich też 
można "paść" 
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"HUGO II WHODUNIT?" 2-część Hugo House 
of Horrors, 3D EGA grafika w grze typu arca- 
de/text adventure, większa niż HHH. Penelopa i 
Hugo są zamieszani w dziwne morderstwo, jest 
jeszcze atrakcyjna Francuzka, i sam morderca — 
wszystko w kręgu przeinaczeń i obracających się 
szaf...Dla fanów Hugo — A must! 


"LANDER 8 LAUNCHER" /C,Cem/ 


Symulacja lądownika statku kosmicznego, bardzo 
szczegółowa, dla zaawansowanych kos- 
mo-pilotów 


"4 MAP ADVENTURES" /C,Cem/ 


4 gry przygodowe:CASTLE-poszukiwania tajem- 
niczej komnaty w starym za- 
mku,QUESTOR-działasz w czasie rzeczywistym, 
a przygód coraz więcej,SLEUTH-to Ty musisz 
złapać mordercę, logika Ci się przyda, CAVERNS 
OF ZOARRE — każda gra może być inna , bo sam 
ustawiasz set-up i postacie, które grasz... 


"WORLD GENERATOR" /C/ 


Pomoc dla twórców gier typu Science-Fiction. 
Jest to generator Systemów Słonecznych, Kwad- 
rantów, Światów a także nieskomplikowanych 
map 3D dla różnych zastosowań, w tym gier. 
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Urządzenia latające (samoloty, helikoptery, 
statki kosmiczne, a nawet szybowce) są, obok 
samochodów jednym z. najwdzięczniejszych 
obiektów do a komputerowej. Przy 


czym nie należy zaraz domniemywać, że głó- 
wnym celem tworzenia tych symulatorów są 


| jedynie gry komputerowe, czy nawet progra” 


ko obsługujące profesjonalne trenażery. Za- 
tu po prostu tzw. sprzężenie zwrotne 
Hexiiinuktoczy nowych samolotów, czy samo 


| chodów wiele wysiłku wkładają obecnie w 


matematyczny opis wszelkich zjawisk mogą: 
cych wpływać na parametry ruchu, czy wy- 
trzymałość konstrukcji. Wszyscy chyba znają 
określenie „tunel aerodynamiczny” Jeszcze do 
niedawna wymyślenie nowej konstrukcji 
samolotu wiązało się z koniecznością żmud- 
nych badań kolejnych modeli w takim właśnie 
tunelu. Obecnie większość tych badań wyko- 
nywana jest jako symulacja komputerowa, a 
dopiero najbardziej interesujące rozwiązania 
testowane są w rzeczywistym tunelu aerody- 
namicznym. Oczywiście, do przeprowadzenia 
takich badań komputerowych niezbędne było 
opracowanie odpowiednich modeli matema- 
tycznych zjawisk zachodzących w prawdzi- 
wym tunelu. Autorzy gier komputerowych wy- 
korzystują te gotowe modele do tworzenia 
swych symulatorów, ale jednocześnie sami 
wypracowują pewne rozwiązania, które mogą 
znaleź! 


| ć zastosowania w profesj jonalnych pro-. z 
gramach projektanckich. Oczywiście wprowa: 


dzenie do gry komputerowej matematycznego 
modelu np. myśliwca F--19 nie jest moźliwe, 
bez zastosowania w nim daleko idących 
uproszczeń. Nie dajmy się zasugerować sta- 
łym sloganem reklamowym wszystkich firm 
softwareowych, że ich najnowszy symulator 
„wiernie oddaje rzeczywiste parametry samo- 
lotu XXX” To po prostu nie może być prawda! 
Jest wiele elementów lotu, które są świadomie 
pomijane przez autorów każdej gry. Wy- 
starczy wspomnieć, że tzw. czas rzeczywisty 
ma zazwyczaj niewiele wspólnego z prawdzi- 
wym. czasem rzeczywistym. Niektóre elemen- 
ty lotu, czy walki mogą faktycznie być w grze 
przeprowadzane w czasie zbliżonym do rze- 
czywistego ale inne są świadomie przyspie- 
szane lub spowalniane. Po prostu, gra kompu- 
terowa musi przede wszystkim dostarczać 
rozrywki, a więc między innymi należy z niej 
usunąć wszelkie dłużyzny. A przecież, nawet 
samolot lecący z prędkością Mach 2, potrze 


buje mniej więcej kwadransa na przebycie 500 
km (dystans z Sycylii do Libii). Wiele elernen- 
tów rzeczywistego pilotażu także jest pomija- 
nych, choćby dlatego, że ża sterami takiego 
„fozrywkowego odrzutowca siada nie as, a 
przeciętny człowiek, który nie powinien się 
zbyt szybko zniechęcić, Dobrym sprawdzia- 


nem stosowania takich uproszczeń będzie na 
przykład uruchomienie pierwszego z m 
symulatora samolotu ponaddź 

próba wyjścia nim ... na od w dO 
symulatorów samolot będzie się stale wznosił, 
aż w pewn 


częściej wskażnik 
wać jej wysoką wartość. Oznacza to, że auto: 
tzy gry wprowadzili, co prawda, do matema- 
tycznego modelu samolotu pojęcie pułapu 
maksymalnego, ale zrobili to w sposób całko: 
wicie sztuczny, bez uwzględniania nakładania 
się kilku wzajemnie przeciwstawnych czynni: 
ków (utrata mocy na dużych wysokościach i 
zmniejszenie się oporu powietrza). Jeśli spró- 
bujecie polecieć na orbitę dajmy na to Phanto- 
mem w. grze „BIRDS OF PREY” to prawie 


Wam się to uda. 4 możecie Kaa POS 


gwiazdy jakbyście lecieli „Sputnikiem” a nie 
samolotem. A teraz spróbujmy eksperymentu. 
odwrotnego Znajdując się na maksymalnym 
pułapie uruchommy pełną moc_ silników, 
włączmy dopalacze i skierujmy samolot pio- 

nowo w dół. Jeśli konsekwentnie będziemy 
trzymać ten kurs, to samolot rozbije się o zie- 
mię. Nie ma chyba jednak w rzeczywistości ta- 

kiego samolotu, który dużo wcześniej nie utra- 

ciłby skrzydeł! Po prostu, wytrzymałość kon- 

strukcji wystarcza tylko do pewnej maksymal- 
nej prędkości, która przy opisanym sposobie 
pilotażu z łatwością może zostać przekroczo- 
na. A ostatnim (i jedynym) znanym mi symu- 
latorem, w którym uwzględniono ten fakt był 
poczciwy „F- 157 w wersji na C-64! 

Takich uproszczeń można znaleźć dziesiąt- 
ki w każdym rozrywkowym symulatorze lotni- 
czym. Jedną z przyczyn takiego stanu rzeczy 
jest ciągły konflikt między dążeniem do wier- 
nego wymodelowania zachowań symulowa- 
nego samolotu w różnych sytuacjach, a ko- 
niecznością stałego podnoszenia jakości tzw. 
oprawy gry, a więc jej warstwy dźwiękowej, 
graficznej i animącyjnej. Tutaj barierą staje się 


prędkość przetwarzania danych przez proce- 
sor komputera oraz sama pojemność pamięci 
RAM. Twórcy gier komputerowych mają w tej 
dziedzinie naprawdę duże osiągnięcia, ale 


wszystko to nie wystarcza. Trzeba zdać sobie 

. "sprawę, że uzyskanie efektu w miarę 

naj-- ruchu wymaga 
_ razów w ciągu sekundy. Dane tych obrazów 


płynnego 

pokazania, co najmniej 16 ob-. 

muszą zostać przetworzone przez procesor, a. 
echowane | 


- podstawowe informacje prz 


w pamięci. Można tu oczywiście stosować (i 
stosuje się) najrozmaitsze sztuczki techniczne, 
aby stosunkowo małym obszarem pamięci i 
czasem pracy procesora obsłużyć jak naj- 
bardziej efektowną grafikę Ale mimo 
wszystko, ładna i płynna animacja musi za: 
jmować pewien czas pracy procesora (sprawę 
obszaru pamięci tym razem pomińmy). Dla 





adstukcią Sa ooo. dh sańiolo- 
„tu pozostaje jedynie część pozostałego czasu 
procesora. Cała sprawa komplikuje się w sy- 
mulatorach bojowych, gdyż komputer, oprócz 
matematycznego modelu naszego samolotu 
musi obsługiwać także modele innych obiek- 


tów (samolotów przeciwnika, ra- 
kiet itp.), nawet jeśli aktualnie nie są one wi- 
doczne na ekranie. Można więc spokojnie 
stwierdzić, że z reguły, im. z poziom grafi- 
ki i animacji prezentuje zakupiony przez nas 
symulator lotu, z tym większym uproszcze- 
niem musi on modelować rzeczywiste zacho- 
wania symulowanego samolotu. Albo symula- 
cja będzie w miarę wiema, ale grafika mniej 
efektowna lub odwrotnie z będzie pięk- 








Aż do roku 1991 jedynym programem 
symulującym samolot klasy VTOL (ang. 
Vertical Take Off and Landing, czyli piono- 
wy start i lądowanie) był „JUMP JET” na 
komputerach 8- bitowych. Na kompute- 
rach 16— bitowych po raz pierwszy samolo- 
ty tej klasy ukazane zostały w „BIRDS OF 
PREY gdzie Harrier i Jak-38 wstępują 
wśród 38 innych współczesnych samolo- 
tów. Nadszedł jednak czas, aby na poważ- 
nie zająć się tą klasą samolotów. Do takie- 
go wniosku doszli programiści z firmy Do- 
mark wydając w roku 1993 grę „AV-8B 
HARRIER ASSAULT" w której główną ro- 
lę odgrywa tytułowy AV—-8B, czyli bry- 
tyjski Harrier budowany licencyjnie w Sta- 
nach Zjednoczonych na potrzeby US Mari- 
ne Corps. W programie tym widać pewien 
postęp w stosunku do poprzednich symu- 
lacji Domarku („MiG-29” i „MiG- 29M”), 
gdyż istnieje możliwość sterowania przy 
użyciu joysticka, myszy lub joysticka anało- 
gowego (wcześniej tylko dwoma ostatnimi). 
Akcja rozgrywa się na pokładzie śmigłow- 
cowca desantowego USS „Tarawa”, z które- 
go pokładu przeprowadzane będą loty bo- 
jowe nad wyspę Timor Wschodni. Pod pa- 
tronatem ONZ wyspa ma zostać wyzwolo- 
na od okupantów indonezyjskich. Gracz na 
swe rozkazy ma nie tylko pełną eskadrę 
Harrierów AV8B, ale także całą flotę de- 
santową włącznie z barkami desantowymi, 
okrętami wojennymi, helikopterami i od- 
działami lądowymi. Może więc sam wyzna- 
czać cele ataków powietrznych, współrzęd- 
ne zrzutów grup desantowych i manewry 
floty. Ale tradycjonaliści mogą poświęcić 
się wyłącznie odgrywaniu roli pilota, a 
wszystkie decyzje strategiczne pozostawić 
do decyzji komputera. Misje bojowe to po- 
czątkowo agresywne patrole mające na ce- 
lu sprowokowanie sił przeciwnika do wyko- 
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AV-8B HARRIER 
ASSAULT... 





nania ruchu. Z czasem zaczynają się naloty 
na wyznaczone cele i na koniec osłona sił 
dokonujących desantu. W związku z przy- 
jętą koncepcją gry (symulator z elementami 
strategii) gracz, nawet po rozbiciu samolo- 
tu, nadal kontynuuje rozgrywkę (mówiąc 
krótko jest nieśmiertelny), aż do momentu 
utraty wszystkich samolotów (14 sztuk). 
Ogólnie gra jest bardzo ciekawą propo- 
zycją, lecz ma kilka wad nie świadczących 
najlepiej o autorach: nieczytelny HUD 
(jaskrawozielony na błękitnym tle), brak 
mapy (to dawało się odczuć już w 
MiG'ach), słabe symulowanie uzbrojenia, 
mało przekonujący sposób przedstawienia 
symulowanego świata (zaczerpnięty także 


F-16 COMBAT 


PILOT 


W roku 1988 powstały dwie gry, 
„FALCON” oraz „F-16 COMBAT P9I- 
LOT” opiewające piękno i cudowne 
możliwości samolotu General Electric 
F- 16 Fighting Falcon. Wydawałoby się, 
że dwa programy, powstałe w tym sa- 
mym roku i symulujące ten sam samolot 
powinny być do siebie podobne. Na 
szczęście autorzy w róż- 
ny sposób podeszli do 
tematu. I o ile w „FAL- 
CONIE” programiści po- 
stawili na maksymalne 
uatrakcyjnienie rozgryw- 
ki kosztem dokładności 
symulowanej maszyny, 
to „COMBAT PILOT" 
jest szczegółowym  (o- 
czywiście jak na lata 80) 
odwzorowaniem „Soko- 
ła, zawierającym misje 
obrazujące podstawowe 
role spełniane przez 
F-16 (walki powietrzne, 


MICROPROSE 1988 


wsparcie sił lądowych, ataki na cele 
strategiczne oraz walka o przewagę po- 
wietrzną). Nieszczególnie prezentuje się 
symulowany świat (takie efekty można 
zobaczyć w znacznie starszych pro- 
dukcjach), lecz dokładność symulacji w 
pełni nadrabia te braki. W kokpicie 
znajdują się trzy monitorowe wskaźniki 





z MiGów). Niezbyt dopracowana została 
także część dotycząca łączności radiowej 
— gracz otrzymuje jedynie informację, na 
której godzinie względem niego znajduje 
się cel powietrzny oraz czy leci od niego 
wyżej, czy niżej. Powoduje to, że można 
przez dobrych kilka minut krążyć nie znaj- 
dując celu, ale za to przez cały czas uzyski- 
wać sprzeczne informacje o kilku celach 
naraz (radio podaje położenie najbliższego 
celu, więc przy większej ich liczbie zaczyna 
się totalny chaos). 

Na dobrą sprawę można więc ten pro- 
gram określić jako kolejne wcielenie 
MiG —a tyle, że start odbywa się pionowa. 

(abf) 
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wielofunkcyjne dające dobre pojęcie o 
wszystkich zachodzących zjawiskach. 
Doskonale został tu przedstawiony sy- 
stem LANTIRN do obserwacji w pod- 
czerwieni i naprowadzania pocisków 
Maverick w wersji D. W trakcie samej 
rozgrywki można zauważyć dokładność 
symulowanego świata np. przelatując 
nad bateriami SAM na pułapie zabez- 
pieczającym przed wykryciem radaro- 
wym (poniżej 500 stóp). Widać wtedy 
wyraźnie jak wyrzutnie bezradnie obra- 
cają się, nie będąc w stanie przeprowa- 
dzić ataku. 


Gra ta, choć nie pierwszej już młodo- 
ści, potrafi jednak w dalszym ciągu do- 
starczyć wiele wrażeń miłośnikom symu- 
lacji nie bojących się spędzania długich 
godzin przy jednym programie (np. w 
misjach typu „DEEP STRIKE” samo do- 
tarcie nad cel potrafi zabrać do 30 mi- 
nut). Mimo pewnych braków nasza oce- 
na tego programu jest więc jak naj- 
bardziej pozytywna, a zaważył na tym 
duży wybór i świetne oddanie uzbroje- 
nia (łącznie z procedurami jego użycia). 
Brak widoków z zewnątrz na pewno 
wpływa negatywnie na ocenę wizualnej 
atrakcyjności gry, ale powiedzmy sobie 
szczerze, który z prawdziwych pilotów 
może w czasie lotu wysiąść z kabiny i 
spojrzeć na swój samolot z boku? 


(abf) 
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ATAC 


MICROPROSE/ARGONAUT 1992 


U progu lat 90, z chwilą zakończenia 
„Zimnej Wojny, USA odczuły wielką 
pustkę i pilnie potrzebowało nowego 
przeciwnika, który mógłby z powodzeniem 
pełnić rolę „czarnego charakteru”. Jednym 
z takich przeciwników okazali się narkoty- 
kowi baronowie z Ameryki Południowej 
(głównie z Kolumbii). Co dziwniejsze oka- 
zało się, że ich wyposażenie w najnowo- 
cześniejszy sprzęt bojowy nie musi być 
wcale gorsze niż w byłym ZSRR, więc do- 
skonale nadają się na wzorcowego 
przeciwnika we wszelkich symulatorach 
bojowych. 

Gra „ATAC” nie stanowi w sumie żadne- 
go przełomu. Sam tytuł jest skrótem od 
ADVANCED TACTICAL AIR COM- 
MAND (Specjalna Grupa Lotnictwa Tak- 
tycznego), a gracz przyjmuje rolę dowódcy 
tej grupy. Jej zadaniem jest ostateczna lik- 
widacja baz kartelu. Krajobrazy nie są tu 
specjalnie wysokiej jakości, ałe patrzy się 
na nie bez wstrętu, a lata o wiele łatwiej i 
zabawniej niż np. w Harrierze Sama gra 





została zaprojektowana w modnej obecnie 
konwencji programów symulacyj- 
no - strategicznych. Oprócz części bojo- 
wo — symulacyjnej jest tu więc część do- 
wódczo — strategiczna, w której gracz musi 
decydować o tym, jakie cele należy 
zniszczyć i jak tego dokonać. A w dyspo- 
zycji ma całą sieć agentów terenowych 
oraz cztery bombowce F-22 i dwa heli- 
koptery Apache. Przeciwnik dysponuje 


także doborowym zespołem ludzi, naj- 
nowocześniejszym sprzętem bojowym i 
praktycznie nieograniczonymi środkami fi- 
nansowymi. Walka nie jest więc łatwa. Dla 
wszystkich, którym nie wystarczają „czy- 
ste” symulatory lotnicze i wierność symula- 
cji nie jest sprawą najważniejszą, program 
„ATĄC” może więc stanowić interesującą 
propozycję. 

(isk) 
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ACES OF THE PACIFIC WAS ONLY THE BEGINNING... 
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TRIE PACIĘIC 


SIERRA 1991 


Nie jest to może najnowsza propozycja, 
ale warto o niej przypomnieć choćby dlate- 
go, że Sierra zapowiedziała ukazanie się w 
najbliższym czasie jej drugiej części o tytu- 
le „ACES OVER EUROPE" 

Wszyscy Europejczycy mają tendencję 
do zapominania, że II Wojna Światowa 
wcale nie toczyła się jedynie w Europie. 
Dla Amerykanów, Australijczyków (i oczy: 


"wiście Japończyków) walki na Pacyfiku by- 


ły o całe niebo ważniejsze niż cały euro- 
pejski teatr wojny. Toteż nie ma się co dzi- 
wić, że osadzenie akcji symulatorów lotni- 
czych z okresu II Wojny na Pacyfiku wy- 
daje się programistom amerykańskim 
bardziej interesujące niż zajmowanie się 
np. Bitwą o Anglię. 

Gra „ACES OF THE PACIFIC” daje 
graczowi możliwość pilotowania całej ga- 
my samolotów (Wildacaty, Corsairy itd.) w 


trakcie wojny japońsko — amerykańskiej, : 
Podobnie jak „RED BARON; jest toż 
bardzo przyjemny w grze program, pozwa- 
lający pilotowi na dużą elastyczność w do- 
borze modelu lotu i poziomu trudności : 
walk. W grze można oczywiście wybrać : 
czy chce się walczyć po stronie Ameryka: 
nów, czy Japończyków. Możliwe jest ró- 
wnież nakręcenie filmiku z przebiegu misji, : 
analogicznie jak w grze „RED BARON” : 
Jest to więc całkiem interesująca alternaty- ; 
wa dla tych miłośników symulatorów lotni- : 
czych z II Wojny, którzy znudzeni już są 
ciągłym powracaniem do Bitwy o Anglię, 
czy bombardowaniem zagłębia Ruhry. Na- 
tomiast ci wszyscy, którzy uważają, że je- 


„...... 


STUNT ISLAND 


INFOGRAMES 1993 

Wszyscy, których nudzą symulatory cywil- 
ne typu „FLIGHT SIMULATOR" czy „ATP”, 
; a jednocześnie nie bawią ich symulatory bo- 
; jowe, powinni sięgnąć po ten program. Tutaj 
: symulacja służy czystej zabawie i doskonale- 

? niu umiejętności pilotażu w skrajnie trud- 

: i nych zadaniach. Można co prawda próbo- 
I wać przelotu POD mostem Golden Gate w 
San Francisco za sterami Boeinga 747 w 
„ATP”, ale koliduje to trochę z powagą tego 
: programu. Natomiast „Wyspa kaskaderów” 
: traktuje takie wyczyny jako coś zupełnie na- 
i turalnego Można też próbować lądowania 
ż Cessną na tym moście, albo przelotu przez 
twarte wrota stodoły, Wszystko jest tu moż- 
liwe, a zadanie do wypełnienia zależy tylko 
: od wyobrażni gracza. W programie tym cały 
I świat jest traktowany jak jedno wielkie studio 
: filmowe. Zawarte są tu modele symulacyjne 
r 45 różnych maszyn latających, od nowoczes- 
I nych odrzutowców po proste jednosilnikow- 
j 08 napędzane śmigłem, czy nawet lotnie. 
Oferta budowy scenerii jest także bardzo bo- 

z : gata i zawiera zarówno baterie przeciwlotni- 
: cze, jak i budki telefoniczne. Gracz może tu 
: najpierw wykonywać gotowe sztuczki kaska- 
: derskie zaprojektowane przez jego autorów, 

: a gdy mu się to znudzi, może zająć się pro- 
: jektowaniem własnych zadań. Oczywiście 
: nie jest to tylko sztuka dla sztuki, Gracz ma 
i do dyspozycji także kamery filmowe, które 

: rozstawia w dowolny sposób i za ich pomocą 
; może sfilmować wykonywane akrobacje. Ta- 

I ki film można sobie później odtworzyć w sty- 

; lu „filmów” z „RED BARON” Model lotu i 
realizm symulacji na pewno nie zadowoli wy- 
: rafinowanych wymagań amatorów „FLIGHT 
: SIMULATORA” ale też głównym celem au- 


dynie walki na froncie europejskim miały : torów tej gry było dostarczenie graczom 


jakąś wartość, będą musieli poczekać na : 
pojawienie się „ACES OVER EUROPE” 


(sk) : 


I Rozrywki (przez duże R), a nie precyzyjne 
+ odtwarzanie symulowanej rzeczywistości. 
(lsk) 














Ten program to już nawet nie ojciec, ale 
dziadek wszystkich późniejszych symula- 
torów lotu. Chociaż grafika nie jest tu 


oszałamiająca, to jednak od ponad 10 lat 


kolejne wersje tego programu znajdują  - 


swych zwolenników. Jego pierwsza wersja 


pojawiła się niemal równocześnie z 


pierwszym IBM PC. Gay pojawiły się 


pierwsze dalekowschodnie klony tego 
komputera, to jednym ze sprawdzianów 
ich kompatybilności z IBM PC, obok 


MS-DOS, „Lotus 1 -2-3” i „dBase, była 
uruchomienia 


właśnie możliwość 
„FLIGHT SIMULATORA”. Symulowany 
jest tu prosty, jednosilnikowy, napędzany 
śmigłem samolot Cessna. Ale symulowany 
jest z niezwykłą drobiazgowością. Każdy 
istotny przyrząd, czy wskażnik z oryginal- 
nej kabiny samolotu ma tu swego działają- 
cego reprezentanta. Poza tym projektanci 
programu uwzględnili w nim takie rzeczy: 
wiste zjawiska jak pułap chmur, różne kie- 
runki i siły wiatrów na różnych wysoko- 
ściach, przypadkowe turbulencje i fronty 
burzowe. Gracz podczas lotu musi prowa- 
dzić rzeczywistą nawigację radiową i ko- 
rzystać z profesjonalnych map. Odwzoro- 
wanie tości jest tu tak szczegóło- 


rzeczywis 
we, że „FLIGHT SIMULATOR” jest wyko- 


rzystywany jako istotna pomoc przy nauce 
pilotażu według przyrządów. Nie jest to 
bez znaczenia w USA, gdzie samoloty pry- 
watne nie stanowią specjalnej ekstrawa- 
gancji Zdobycie licencji pilota lekkiego 
samolotu nie jest tam o wiele bardziej 
skomplikowane niż zdobycie prawa jazdy, 
a dla wielu ludzi samolot taki bywa pod- 
stawowym środkiem transportu. 

Świat jest w programie odwzorowany z 


olbrzymią precyzją. Zawarte są tu rzeczy: 


k. Wszyscy, którzy oczekują 





wiste dane większości istniejących lotnisk 


świata zachodniego oraz wszystkie istot: 


niejsze terenowe punkty orientacyjne (rze: 
ki, góry, drogi, linie kolejowe, czy waż: 


niejsze budowle). Sam pakiet podstawowy 


obejmuje 5 obszarów z terenu USA wraz z 
danymi 118 lotnisk, Ale osobno dostępne 
są jeszcze dodatkowe dyski sceneryjne 
obejmujące w sumie całą Amerykę Północ- 
ną, Europę Zachodnią i Japonię. Nie ma 
się więc co dziwić, że przy takiej precyzji 


odwzorowania tak sei obszarów 


.......;e..azęzeienea 





Ziemi grafika musi być bardzo schema- 


tyczna. Uporczywe plotki głoszą jednak, 
że w najbliższym czasie firma Microsoft 


"wypuści na rynek program „FLIGHT SI- 


MULATOR 5 w którym zmiany będą do- 
tyczyć właśnie jakości grafiki. Wydaje się 
to nieprawdopodobne, ale podobno szcze- 
góły scenerii mają mieć fotograficzną pre- 
cyzję, Wszyscy, którym nie odpowiada pi- 
lotowanie tak małego samolotu, ale podo- 
ba się drobiazgowość „FLIGHT SIMULA- 
TORA” mogą skorzystać z p 


rogramu 
„ATP” firmy Sublogic, w którym piłotuje się 


Boeinga 747, ale przy wykorzystaniu mo- 
delu lotu „FS4”. Dzięki temu możliwe staje 
się wykorzystanie w tym programie dys- 
ków sceneryjnych z „FS4”. 

(isk) 
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'A320 AIRBUS 


THALION 1992 


Posiadacze ka i Atari ST nie mają 
niestety zbyt dużego wyboru w dziedzi- 
nie symulatorów lotnictwa cywilnego. 
Dotychczas praktycznie dostępny w tej 
klasie programów był jedynie „FLIGHT 
SIMULATOR 2" Ale jest tu symulowa- 
ny jedynie mały samolot Cessna, a sam 
program jest już nieco przestarzały. 


"Dotychczas nie pojawiły się nowsze 


wersje „FLIGHT SIMULATORA" na te 
komputery, podobnie jak niedostępny 
jest na nich „ATP” firmy Sublogic. Toteż 
miłośnicy tego typu symulatorów mu- 


szą się, na ST i Amidze, zadowolić grą 


„A320 AIRBUS", która jest co prawda 
przez posiadaczy PC 
określana jako „ATP dla 
ubogich”, ale jak się nie 
ma co się lubi... 


Podobnie jak w „ATP” 
jest tu symulowany duży 
samolot pasażerski. Grę 
opracował autentyczny 
pilot Lufthansy, który 
przelatał setki godzin na 
tych samolotach. 


od tego programu efekto- 
wnej grafiki, czy błyskot- 
ak akcji __ po- 


wietrznych, srodze się zawiodą. Autorzy 
programu starali się bowiem stworzyć 
program oparty na podobnych zasadach 
jak „FLIGHT SIMULATOR? a więc głó- 
wny nacisk położyli na wierne odwzoro- 
wanie położenia ważniejszych lotnisk, 
miast i rzek w Europie Zachodniej. Nie 
ma oczywiście mowy o pełnym odwzoro* 
waniu wszystkich przyrządów i wskaźni: 
ków z kabiny pilotów, ale jest to po pro- 
stu niemożliwe przy samolocie tej klasy 
(nawet w „ATP” przyrządy i wskażniki 
zostały potraktowane z - dużym 
uproszczeniem). W odróżnieniu od 
(a analo- 


„FLIGHT  SIMULATORA” 
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wydanie specjalne 





gicznie do „ATP”) gracz ma w tym pro- 
gramie wprowadzony pewien element 
rozgrywki. Musi bowiem wypełniać plan 
lotu, za co może zostać nagrodzony 
awansem. Trudno jednoznacznie ocenić 
tę grę. Posiadacze PC raczej się nią nie 
zainteresują, ale dla właścicieli Amig i ST 
może stanowić interesującą propozycję. 


W ostatnich dniach firma Thalion wy- 
puściła na rynek nieco poprawioną gra- 
ficznie wersję tej gry, tym razem zawiera- 
jącą scenerię USA. Gra nosi tytuł „A320 
AIRBUS - U.S.A" i jest już dostępna w 
wersjach na PC i Amigę 





Jest to gra, która choć zaliczana jest 
formalnie do grupy symulatorów lotni- 
czych, to bardzo zbliżona jest do gier ty- 
pu Interactive Movie (film interaktywny). 
Poprzednie dzieło programistów z Origin, 
epopeja kosmiczna „WING COMMAN- 
DER” stało się natychmiast przebojem 
rynkowym. Na podobny los jest chyba 
skazany „STRIKE COMMANDER”, który 
mocno wzoruje się na swym poprzedni- 
ku. Gra zapowiadana od dłuższego czasu 
nareszcie trafiła na rynek. 


Tym razem akcja toczy się na Ziemi, ale 
w roku 2011. Jest to więc zupełnie inna 
Ziemia niż ta, którą znamy. Cały blok 
wschodni od dawna już nie istnieje, a 
USA rozpadło się na skłócone państwa. 
Gracz wciela się w postać zdolnego pilota 
eskadry najemników, której dowódca ma 
nieco dziwaczne jak na te czasy poglądy: 
stara się zminimalizować liczbę ofiar 
wśród niewinnej ludności. Eskadrę może 
bowiem wynająć praktycznie każdy, byle- 
by dobrze zapłacił. 

Gra dysponuje fantastyczną grafiką i 
dużą dynamiką w sekwencjach walk po- 
wietrznych, podobnie, jak miało to 
miejsce w „WING COMMANDER". Oczy- 
wiście nie należy oczekiwać zbyt wielkie- 
go realizmu symulowanych samolotów, 
bo nie takie były założenia autorów gry. 
Mimo całego sztafażu graficznego lepiej 
traktować tę grę jako dobrą grę lotniczą, 
niż rozbudowany symulator. I traktowa- 
na w tych kategoriach gra jest rzeczywi- 
ście wspaniała. Cały nacisk jej autorów 
położony został na doskonałość gra- 
ficzną, płynną i dynamiczną animację i 
widowiskowość. To właśnie dlatego wal- 
ka prowadzona jest głównie za pomocą 
działek, a nie wyrafinowanych pocisków 
rakietowych dalekiego zasięgu. Projek- 
tanci gry wiele uwagi poświęcili odtwo- 
rzeniu w grze specyficznej atmosfery wy- 
myślonej przez nich rzeczywistości. 
Wszyscy, którzy potraktują tę grę właśnie 
jako dobry film interaktywny połączony z 
dynamiczną grą lotniczą będą tym pro- 
















gramem zachwyceni. Duże rozczarowa- 
nie przeżyją natomiast ci, którzy spodzie- 
wają się wspaniałego symulatora lotu. 


Tak wspaniała grafika i efekty anima- 
cyjne niosą za sobą pewne koszty, Pro- 
gram robi wrażenie, jakby był tworzony z 
myślą o pognębieniu wszystkich posiada- 
czy PC386. Jedynie najnowocześniejsze 
z tych maszyn, taktowane zegarem 33 
lub 40 MHz są w stanie w miarę prawid- 
łowo pokazywać sekwencje lotnicze, ale 
nawet one wymagają zwłoki na załado- 
wanie misji z dysku. Do prawidłowego 


p 
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działania gry potrzebny jest PC486 z mi- 
nimum 33 MHz (lepiej 40 MHz) i 4 MB 
pamięci RAM (lepiej 8 MB). Nie należy 
przy tym zapominać o konieczności zape- 
wnienia sobie 37 MB wolnego miejsca na 
twardym dysku. Jeśli dodatkowo mamy 
ochotę skorzystać z niezwykłych możli- 
wości dźwiękowych tego programu (digi- 
talizowana mowa, okrzyki bojowe, komu- 
nikaty z kontroli lotów, ryk silników i mu- 
zyka), to musimy znaleźć na dysku kolej- 
ne 7 MB wolnego miejsca (i posiadać kar- 
tę dźwiękową). 

(red) 
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OGÓLNA OBSŁUGA PROGRAMU 

Po uruchomieniu programu na ekranie 
ukazuje się wnętrze pokoju oraz kursor 
sterowany ruchami myszy. Kliknięcie na 
odpowiednim elemencie obrazu pokoju 
powoduje uruchomienie odpowiadającej 
mu opcji. 

* Komputer — pozwala uruchomić ob 
sługę operacji dyskowych: zapisanie stanu 
gry (SAVE), odczyt wcześniej zapisanego 
stanu (LOAD), usunięcie z dyskietki zapi 
sanego pliku (DELETE) oraz rozpoczęcie 
nowej gry (NEW) 

e Szafka (na prawo od komputera) — 
tutaj można uzyskać informacje o aktual- 
nym pilocie: nazwisko, stopień, uzyskane 
odznaczenia 

e Plakat (lewy dolny róg) — pozwala 
uruchomić misję treningową. Przed jej roz 
poczęciem gracz musi wybrać stopień trud- 
ności i porę dnia. Misję rozpoczyna się 
przez kliknięcie na napisie „GO”. W trakcie 
lotu treningowego nie można odnieść żad- 
nych szkód. Pociski przeciwnika mogą nas 
oczywiście trafić, ale nie powodują żad- 
nych strat. Natomiast nasz helikopter jest 
wyposażony w  niewyczerpalny zapas 
wszystkich możliwych rodzajów broni. Mi 
sję treningową można w każdej chwili prze- 
rwać naciśnięciem klawisza ESC. 

e Drzwi „WAR ROOM” — Wejście do 


pokoju sztabowego w centrum dowodze- 





nia. To tutaj wybiera się rejon, w którym 
chcemy odbyć misję bojową. 

e Drzwi „BRIEFING” (początkowo „NO 
ENTRY”) - są wejściem do sztabu polo- 
wego dla wybranego rejonu świata. Tutaj 
otrzymujesz rozkazy dotyczące kolejnych 
misji. Opcja ta jest dostępna dopiero po 
ustaleniu w pokoju „WAR ROOM” rejonu 
naszej działalności. Do tego momentu na 
drzwiach widoczny jest napis „NO 
ENTRY” (Nie wchodzić!) 


ROZGRYWKA 

Przed rozpoczęciem gry w warunkach 
bojowych warto uruchomić najpierw misję 
treningową, aby spokojnie zapoznać się z 
systemem sterowania, rozpoznawaniem i 
niszczeniem celów, właściwym doborem 
broni itp. Zasadniczą rozgrywkę prowadzi 
się przez rozpoczęcie służby wojskowej. 
W tym celu trzeba zameldować się w po- 
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k 
koju „WAR ROOM. Na ekranie ukazuje 


się schematyczna mapa świata z zazna- 
czeniem obszarów, na których trzeba wy” 
konać różne zadania bojowe. Wyboru re- 
jonu działania dokonuje się przez kliknię- 
cie na odpowiednim obszarze. Pojawia się 
szczegółowa mapa tego terenu, jego na- 
zwa oraz stopień trudności misji. Jeśli ak- 
ceptujemy wybrany region, to wystarczy 
kliknąć na mapie. Teraz zostaniemy poin- 
formowani o bliższych szczegółach zada- 
nia, jakie musimy wykonać w tym rejonie. 
Po zapoznaniu się z tymi informacjami zo- 
staniemy przetransportowani do wybrane- 
go przez nas rejonu. Zadanie składa się z 
szeregu misji. Do wykonywania zadania 
przystępujemy przez wejście do pokoju 
„BRIEFING”. Zostajemy tu poinformowani 
o szczegółach najbliższej misji. Poznajemy 
więc jej cel i siły wroga, a oprócz tego 
uzyskujemy informację o proponowanym 
uzbrojeniu potrzebnym do jej wykonania. 
Po zapoznaniu się z misją należy przystą- 
pić do wyposażania helikoptera w odpo- 
wiednie uzbrojenie. Po lewej stronie ekra- 
nu pojawia się widok helikoptera, a po 
prawej informacje o aktualnie wybranym 
typie uzbrojenia. Wszelkie rodzaje broni 
doczepiane są w specjalnych zaczepach 
na wysięgnikach (płatach pomocniczych) 
umieszczonych z obu stron maszyny. Pod 
każdym z płatów znajdują się po dwa ta- 
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kie zaczepy i dodatkowo po jednym za- 
czepie na końcu każdego płata. Do tych 
ostatnich zaczepów może być jednak 
| podczepiana jedynie broń typu po- 
wietrze- powietrze. Wyboru pocisku do- 
konuje się za pomocą strzałek  le- 
wo— prawo, umieszczonych w prawej czę- 
ści ekranu. Wybrane pociski podczepia się 
| do helikoptera przez najechanie kursorem 
na wybrany zaczep i kliknięcie lewym 
przyciskiem myszy. Klikając wielokrotnie 
na tym samym zaczepie podczepiamy do 
niego kolejne pociski. Można także odcze- 
piać nadmiar pocisków od zaczepu klika- 
jąc na nim prawym przyciskiem myszy. 
Wszyscy, którzy nie chcą samodzielnie ba- 
wić się w uzbrajanie helikoptera mogą 
skorzystać z funkcji AUTO. Komputer 
uzbroi wtedy helikopter w uzbrojenie do- 
brane do rodzaju misji, ale czasem warto 
wprowadzić później własne korekty. Wy- 
branie opcji EXIT kończy etap uzbrajania 
„[hunderhawka” i można przystąpić do 
zasadniczej części programu — lotu bojo- 
wego. W niektórych misjach start i lądo- 
wanie dokonywane są automatycznie, ale 
w niektórych gracz musi zająć się tymi 
procedurami osobiście. Po zakończeniu 
misji następuje jej podsumowanie (DE- 
BRIEFING). Za prawidłowe wykonanie 
rozkazów czeka gracza pochwała, czasem 
medal lub awans. Za niewykonanie rozka- 
zów można natomiast spodziewać się re- 
prymendy, a nawet wydalenia z garnizonu 
(co jest równoznaczne z rozpoczęciem gry 
od początku). Można karierę zakończyć 
także w mniej przyjemny, ale bardziej ho- 
norowy sposób, czyli polec w akcji bojo- 
wej. Po pomyślnym wykonaniu wszystkich 
misji bojowych w danym regionie pilot 
otrzymuje odpowiednią baretkę i może 
rozpocząć nowe zadanie w innym regionie 
świata. 


WYPOSAŻENIE I UZBROJENIE 

Na wyposażeniu helikoptera „Thunder- 
hawk” jest cała masa najnowocześ- 
niejszych urządzeń technicznych. Część z 
nich jest instalowana automatycznie, ale 
niektóre muszą zostać zamontowane 
przez gracza przed każdą misją. Stałymi 
| elementami wyposażenia bojowego są: 
| GUN - działko typu VULCAN z maga- 
zynkiem 1200 naboi o dużej sile przebicia. 
Może być używane do niszczenia niemal 
wszystkich celów (z wyjątkiem budynków 
i statków). Zasięg skuteczny tego działka 
to około 400 jardów. FLARE — flary, czyli 
świece magnezjowe, które dezorientują ra- 
kiety naprowadzane na podczerwień 
CHAFF — paski folii aluminiowej dezo- 
| rientujące rakiety naprowadzane radaro- 








| wo. Elektroniczne systemy zakłócające — 
zakłócają pracę systemów naprowadzają- 
cych wrogich rakiet. Noktówizor — urzą- 
dzenie umożliwiające wyraźną obserwację 








otoczenia podczas 
lotów nocnych. Celo- 
wnik optyczny — 
umożliwia rozpozna- 
wanie oraz śledzenie 
celów naziemnych i 
powietrznych. w 
oparciu o to urzą- 
dzenie działa 
większość systemów 
naprowadzających 
„[hunderhawka. W 
dyspozycji gracza są 
natomiast następują- 
ce elementy uzbroje- 
nia: 

* FFAR — Niekierowane pociski rakie- 
towe do niszczenia celów naziemnych lub 
powietrznych. Montowane są w pakietach 
po 47 lub 26 szt. na zaczep. Ciężar pakie- 
tu 485 lbs lub 268 lbs. Odpalane są za- 
wsze parami. Zasięg skutecznego strzału 
to ok. 800 jardów. 

* AGM-65P MAVERICK — naprowa- 
dzany optycznie pocisk powietrze ziemia 
o dużo większej sile niszczącej od FIRE- 
STORM. Ciężar 181 Ibs. Podczepianie po 
1,2 lub 3 szt. na zaczep. Zasięg skuteczny 
900-3000 jardów. 

* AGM-122L SMARM — pocisk po- 
wietrze — ziemia do niszczenia stacji rada- 
rowych. Ciężar 273 lbs. Podczepianie po 1 
lub 2 szt. na zaczep. 

*' AGM-214A  FIRESTORM  - 
przeciwpancerny pocisk po- 
wietrze—ziemia kierowany laserowo, co 
wymaga zachowania śledzenia celu przez 
cały czas lotu pocisku. Ciężar 78 lbs. Pod- 
czepianie po 4 lub 7 szt. na zaczep. Zasięg 
skuteczny to 900-4000 jardów. 

* AGM-219F PENGUIN — naprowa- 
dzany na podczerwień pocisk rakietowy 
powietrze-woda do niszczenia dużych 
jednostek pływających. Ciężar 547 lbs. 
Podczepianie po 1 szt. na zaczep. Zasięg 
skuteczny 1100-5000 jardów. 

* AIM-10B COBRA — naprowadzany 
na podczerwień pocisk rakietowy po- 
wietrze- powietrze krótkiego zasięgu. 
Ciężar 96 Ibs. Podczepianie po 2 lub 4 
szt. na zaczep. Zasięg skuteczny 
800- 3000 jardów. 

* AIM-11F SWALLOW — naprowa- 
dzany radarowo pocisk rakietowy po- 
wietrze — powietrze średniego zasięgu. Cię- 
żar 197 lbs. Podczepianie po 1 lub 2 szt. 
na zaczep. Zasięg skuteczny 1400-4000 
jardów. 

* MK-54 — bomba głębinowa do 
niszczenia celów podwodnych. Ciężar 271 
lbs. Podczepiana parami, symetrycznie 
względem kadłuba po 1,2 lub 3 szt. na za- 
czep. 

* MK-81 — bomba odłamkowa swo- 
bodnego spadku o ciężarze 246 lbs. Musi 
być montowana parami, symetrycznie po 
obu stronach kadłuba, po 1 lub 2 szt. na 
zaczep. Bezpieczny pułap zrzutu to ok. 
250 stóp. 

* MK-82 — bomba burząca swobod- 
nego spadku o ciężarze 490 lbs. O wiele 
potężniejsza od MK-81 doskonale nada- 
je się do niszczenia dużych budowli. Mon- 
towana symetrycznie po obu stronach 
kadłuba, po jednej sztuce na zaczep. Bez- 
pieczny pułap zrzutu to ok. 400 stóp. 
Uwaga; Ze względu na swój duży ciężar 
jednostkowy wszystkie bomby MK muszą 





być montowane parami, symetrycznie po 
obu stronach kadłuba (aby nie zakłócić 
równowagi śmigłowca). Z tego samego 
powodu zrzut bomb tego typu również 
wykonywany jest parami. Tak więc zabra- 
nie 2 bomb pozwala na wykonanie tylko 
jednego zrzutu! 

* MVAR — niekierowane czterogłowi- 
cowe pociski rakietowe o zastosowaniu 
podobnym do FFAR, ale o znacznie 
większej sile rażenia. Montowane w pakie- 
tach po 10 lub 6 szt. na zaczep. Ciężar 
pakietu 413 lbs lub 251 Ibs. 

* RCS-233 - system przeznaczony 
do niszczenia dróg i pasów startowych. 
Każdy z pojemników zawiera wiele maleń- 
kich bomb, które po zrzuceniu niszczą na- 
wierzchnię pasa lub drogi na dużym ob- 
szarze. Ciężar 546 Ibs. Podczepiany para- 
mi, symetrycznie z obu stron kadłuba po 
1 szt. na zaczep. Pojemniki RCS są jednak 
zrzucane pojedynczo (w odróżnieniu od 
bomb MK). 

* ALQ-197 — pakiet elektroniczny za- 
kłócający pracę radarów. Pomaga zdezo- 
rientować rakiety naprowadzane radaro- 
wo. Ciężar 488 lbs. Podczepiany poje- 
dynczo. 


STEROWANIE SYMULATORA 
Opis kabiny i systemów informacyjnych 





Na radarze [1] wyświetlane jest położe- 
nie większych celów naziemnych (poma- 
rańczowe punkty), wszystkich celów po- 
wietrznych (czerwone punkty) oraz wy- 
strzelone rakiety (białe punkty). Znajdują- 
ce się obok wskaźniki zawierają lampki 
kontrolne sygnalizujące działanie syste- 
mów zakłócających „Thunderhawka” (R — 
systemy antyradarowe, | — systemy pod- 
czerwone). Znajdujące się pod nimi 
lampki ostrzegawcze sygnalizują zbliżanie 
się rakiety naprowadzanej radarowo (R) 
lub na podczerwień (l). Ekran informacyj- 
ny [2] podaje dane o aktualnych zapasach 
uzbrojenia oraz ewentualnych uszkodze- 
niach. Po uszkodzeniu jakiegokolwiek sy- 
stemu ekran automatycznie przełącza się 
w tryb wskazywania uszkodzeń. Wówczas 
wyświetlana jest sylwetka śmigłowca, na 














której odpowiednio podświetlone są 
miejsca uszkodzone. Im kolor podświetle- 
nia bardziej zbliżony jest do czerwieni, 
tym uszkodzenia poważniejsze). Ekran 
optyczny służy do śledzenia celów oraz 
do nawigacji przy bombardowaniu i lądo- 
waniu. Podczas trybu śledzenia (TRACK 
MODE) wyświetlana jest tu sylwetka na- 
mierzonego obiektu oraz odległość od nie- 
go (o ile aktualną bronią nie jest bomba 
typu MK lub RCS). Jeśli bronią jest bom- 
ba, to wyświetlany jest tu widok z kabiny 
w dół oraz celownik dla bomb. W trybie 
lądowania (LANDING MODE) ekran uka- 
zuje widok w dół. Cała przednia szyba 
(HUD) spełnia również olbrzymią rolę in- 
formacyjną, gdyż wyświetlane są na niej 
najważniejsze informacje nawigacyjne i 
bojowe. Kompas [3] podaje aktualny kie- 





runek patrzenia oraz zaznaczenie namia- 
rów na cel misji (trójkąt) i bazę (pionowa 
kreska). Wariometr [4] wskazuje prędkość 
pionową helikoptera. Wysokościomierz [5] 
podaje aktualną wysokość lotu (w sto- 
pach). Prędkościomierz [6] podaje wartość 
aktualnej prędkości lotu (w węzłach). 
Wskaźnik pochylenia [7] śmigłowca obra- 
zuje graficznie pochylenie śmigłowca w 
przestrzeni. Jeśli kropka spoczywa w 
centrum wskaźnika, to śmigłowiec znajdu- 
je się w pozycji neutralnej. Przesunięcie 
kropki w kierunku poziomym obrazuje po- 
chylenie śmigłowca w przód lub tył, a 
przesunięcie kropki w bok, pochylenie 
śmigłowca na tę stronę. Celownik op- 
tyczny [8] używany jest przy korzystaniu z 
broni niekierowanej (GUN, FFAR, MVAR). 
Wskaźnik aktualnej broni [9] podaje jej 
nazwę oraz liczbę dostępnych pocisków. 
Wskaźnik celów [10] to małe prostokąty 
otaczające rozpoznany przez celownik op- 
tyczny cel, możliwy do zniszczenia za po- 
mocą aktualnej broni. Wskaźnik aktualnie 
namierzonego i śledzonego celu [11] jest 
większym prostokątem otaczającym któ- 
ryś ze wskaźników celu. Oznacza on 
obiekt aktualnie namierzony, który zosta- 
nie zaatakowany po wystrzeleniu pocisku 
kierowanego. Poza tym na szybie pojawiać 
się mogą komunikaty o nadlatujących 
samolotach wroga, o zniszczeniu głó- 
wnych celów misji, a także o pomyślnym 
wykonaniu misji. 

Symulowany helikopter jest wyjątkowo 
łatwo sterowalny za pomocą myszy: 

e regulacja obrotów śmigła głównego — 
wykonuje się przez wciśnięcie i przytrzy- 
manie prawego przycisku myszy. W tym 
stanie ruch myszą w górę lub w dół powo- 
duje odpowiednie zwiększenie lub 
zmniejszenie obrotów silnika. 

e regulacja obrotów śmigła tylnego — 
następuje analogicznie do regulacji obro- 
tów śmigła głównego, ale tym razem ru- 
chy trzeba wykonywać myszą w prawo 
lub w lewo. Powoduje to obrót śmigłowca 


w lewo lub w prawo wokół osi pionowej. 
Manewr ten możliwy jest jedynie przy 
prędkościach lotu nie większych niż 10 
węzłów. 

e pochylenie śmigłowca — ruch myszą 
w przód lub w tył powoduje pochylenie 
śmigłowca w tym kierunku, a co za tym 
idzie, nadanie mu prędkości do przodu 
lub do tyłu. Ruch myszą w lewo lub prawo 
powoduje przechył śmigłowca w tę stronę. 
Przy prędkościach mniejszych niż 30 węz- 
łów spowoduje to nadanie śmigłowcowi 
prędkości bocznej (bardzo ważne przy 
precyzyjnym bombardowaniu lub lądowa- 
niu). Przy większych prędkościach prze- 
chylenie śmigłowca w bok powoduje wy- 
konanie skrętu w tym kierunku. 

* zmiana aktualnej broni — następuje 
po szybkim kliknięciu prawym przycis- 
kiem myszy. 

e spust — kliknięcie lewym przyciskiem 
myszy spełnia rolę przycisku spustowego 
dla aktualnej broni. 

e zmiana aktualnego celu — uzyskuje 
się przez wciśnięcie i przytrzymanie pra- 
wego przycisku myszy z równoczesnym 
szybkim kliknięciem lewym przyciskiem. 

Dodatkowe funkcje sterujące uzyskuje 
się za pomocą klawiatury. 

* Fl lub SHIFT — przełącznik systemu 
zakłócania radarowego 

* F2 lub RETURN — przełącznik syste- 
mu zakłócania w podczerwieni 

e F3 lub DEL — wystrzelenie pasków 
folii (CHAFF) 

* F4 lub HELP — wystrzelenie flary 

e F5 lub F1O0 — przełącznik noktowi- 
zora 

e F6 — widok z namierzonego celu na 
śmigłowiec 

* F7 — widok na lecący pocisk (naj- 
pierw trzeba włączyć ten widok, a dopiero 
po tym odpalić pocisk) 

* F8 — normalny widok z kabiny 

* € — przełącznik trybu ekranu op- 
tycznego 

e D — przełącznik trybu ekranu infor- 
macyjnego 

* M — widok — mapa 

e +/|- — powiększanie/zmniejszanie 
mapy 

*P — pauza 

e ESC — przerwanie misji treningowej 
lub odprawy 

Za pomocą klawiszy z bloku klawiatury 
numerycznej można regulować widok z 
zewnątrz naszego śmigłowca. 

* ENTER — przełącznik widoku ze- 
wnętrznego 

e 2,8 — obrót kamery w pionie 

e 4,6 — obrót kamery w poziomie 

* 5 — widok z góry 

e 0 — widok z tyłu 

* "| — obrót wido- 
ku o 90 stopni 

e 789 — po- 

większanie/po- 
mniejszanie widoku 


PODSTAWOWE 

MANEWRY 

Lądowanie 

Do lądowiska do- 
latujemy kierując się 
wskaźnikiem położe- 
nia bazy na kompa- 
sie (pionowa kreska). 
Lądowisko łatwo 


rozpoznać. Jest to okrągły plac z wymalo- 
waną dużą literą H. Po odszukaniu lądo- 
wiska najlepiej jest przełączyć ekran op- 
tyczny w tryb lądowania wskazujący poło- 





żenie śmigłowca względem lądowiska. Po 
ustawieniu maszyny bezpośrednio nad lą- 
dowiskiem trzeba zredukować prędkość 
lotu do minimum i tak ustawić obroty 
śmigła głównego, aby prędkość opadania 
nie była zbyt duża. Teraz, korygując poło- 


żenie niewielkimi przechyłami należy 
utrzymywać się nad środkiem lądowiska i 
wylądować. Precyzyjne wylądowanie na 
lądowisku jest niezbędne do zakończenia 
misji. W trakcie misji można również lądo- 
wać w dowolnym płaskim terenie. 


Bombardowanie 

Jest to manewr zbliżony do lądowania. 
Jeśli aktualną bronią jest bomba, a ekran 
optyczny przełączony jest w tryb śledze- 
nia, to pokazuje on widok podobny jak 
przy lądowaniu, ale z dodatkowo zazna- 
czonym celownikiem bomb. Naprowadza- 
nie śmigłowca nad cel przebiega podobnie 
jak przy lądowaniu. Ważne jest tutaj za- 
chowanie odpowiednio dużej wysokości 
lub szybkie oddalenie się od celu bezpo- 
średnio po zrzuceniu bomby. 


Strzelanie z broni niekierowanej 

Jest to jeden z trudniejszych elementów 
lotu. Do ataku bronią niekierowaną (GUN, 
FFAR, MWAR) potrzebny jest niski pułap 
lotu (100-140 stóp). Należy teraz napro- 
wadzić celownik na środek któregoś ze 
wskaźników celu i odpalić pocisk rakieto- 
wy lub serię pocisków z działka. 


Lot na niskiej wysokości 

Taki lot zapewnia praktyczną niewykry- 
walność przez radary wroga, jest więc czę- 
sto niezbędny do zakończenia misji. Mini- 
malny bezpieczny pułap lotu wynosi oko- 
ło 100 stóp nad ziemią. Poniżej tego puła- 
pu występują silne zawirowania powietrza, 
uniemożliwiające utrzymanie stałej 


wysokości. Może to doprowadzić do utra- 
ty sterowności i rozbicia o ziemię. Należy 
także pamiętać, że poniżej pułapu 100 
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stóp nie działają sprawnie wszystkie Twoje 
systemy naprowadzania pocisków. 


WALKA 

Atak 

Podczas wykonywania misji można 
spotkać wiele różnych obiektów. Każdy z 
nich ma swe słabe punkty, które można, a 
nawet trzeba wykorzystać. 

* Radary — najlepsza broń przeciw nim 
to SMARM. Nie wymaga nawet śledzenia 
celu. Do ich niszczenia można również ko- 
rzystać z MAVERICK i FIRESTORM 

* Mosty i duże budynki — jedyna sku- 
teczna broń to MK-81 (2 trafienia) lub 
MK-82 (1 trafienie) 

e Bunkry — te niskie kwadratowe bu- 
dowle są bardzo trudne do zniszczenia. 
Skuteczna broń przeciw nim to MAVE- 
RICK (2 trafienia), FIRESTORM (4 trafie- 
nia) oraz MK=81 i MK-82. 

e Samochody, czołgi, działa — najlepiej 
niszczyć za pomocą FIRESTORM lub 
MAVERICK 

e Pasy startowe — jedyna skuteczna 
broń do ich niszczenia to RSC-232 (2 
trafienia) 

Radary, bunkry i 
można również atakować 
FFAR i MWAR. 

* Małe łodzie patrolowe — można je 
niszczyć pociskami MAVERICK, FIRE- 
STORM (2 trafienia) lub przez wielokrotne 
trafienia FFAR albo MWAR. 

e Duże okręty — jedyna skuteczna broń 
to PENGUIN, można jednak próbować 
ataku MK -81 i MK-82. 

« Okręty podwodne — w stanie zanu- 
rzonym jedynie MK-54. W stanie wynu- 
rzonym np. MAVERICK. 

« Helikoptery i samoloty Su-25 — 
najskuteczniejsza broń to rakiety COB- 
RA (2 trafienia) lub SWALLOW (1 trafie- 
nie). Po namierzeniu celu wskazane jest 
zbliżenie się do niego na około 3000 
stóp i dopiero wtedy odpalenie rakiet. 


obiekty ruchome 
działkiem, 


Daje to dużą pewność trafienia, gdyż 
przeciwnik nie ma czasu na zmylenie sy- 
stemu naprowadzania pocisku. Jeśli 
jednak obiekt (zwłaszcza helikopter) 
znajduje się bliżej niż 1000 stóp, to tra- 





fienie go rakietą samonaprowadzającą 
staje się prawie niemożliwe. Lepiej sko- 
rzystać wtedy z działka lub pocisków 
FFAR i MWAR. 

e Myśliwce MIG-29 Fulcrum - są 
praktycznie nie do trafienia pociskami 
COBRA i SWALLOW. Poruszają się bo- 
wiem na tyle szybko, że wszelkie próby ich 
namierzenia i odpalenia rakiety są niesku- 
teczne. Bronią przeciwko nim może więc 
być tylko pocisk FFAR lub MWAR. Teore- 
tycznie wszystkie cele powietrzne mogą 
być zniszczone za pomocą działka, ale w 
praktyce udaje się to jedynie przy ataku 
na helikopter. 

Wszystkie kierowane pociski  po- 
wietrze — ziemia i powietrze— woda powin- 
ny być odpalane z pułapu powyżej 100 
stóp i w odległości od celu nie mniejszej 
niż 1000 stóp. W przeciwnym razie syste- 
my naprowadzania mogą nie zadziałać 
prawidłowo. 


Obrona 

W czasie wykonywania misji atak 
może nastąpić zarówno z powietrza, jak i 
z ziemi. Nieprzyjaciel posługuje się pocis- 
kami naprowadzanymi radarowo lub na 
podczerwień. Mogą one być wystrzeliwa- 


ne przez wrogie samoloty, helikoptery, 
baterie naziemne, przenośne wyrzutnie 
rakietowe piechoty itp. Zbliżanie się wro- 
giej rakiety jest sygnalizowane wysokim, 
modulowanym sygnałem ostrze- 
gawczym. 

Jeżeli helikopter zostanie namierzony 
przez rakietę naprowadzaną podczerwie- 
nią, to zapala się odpowiednia lampka 
ostrzegawcza. Należy wtedy uruchomić 
system zakłócania w podczerwieni 
(lampka ostrzegawcza powinna zgasnąć). 
Jednak helikoptery i niektóre samoloty 
mogą „Ihunderhawka” namierzać w pod- 
czerwieni w sposób ciągły. Wtedy jedyną 
formą ochrony przed namierzeniem jest 
odpalenie flary natychmiast po usłyszeniu 
sygnału ostrzegawczego. 

Podobnie wygląda sprawa z pociska- 
mi naprowadzanymi radarowo. Postę- 
puje się analogicznie jak w przypadku 
podczerwieni, ale uruchamiając syste- 
my zakłócania radarowego i odpalając 
'"paski folii. Systemu zakłócania radaro- 
wego nie należy jednak używać zbyt 
długo i bez potrzeby. Ubocznym efek- 
tem jego działania jest bowiem zasyg- 
nalizowanie swej obecności wszystkim 
radarom wroga. 

Oprócz pocisków kierowanych można 
napotkać na ogień artyleryjski z działek 
przeciwlotniczych. Jest on bardzo niebez- 
pieczny, zwłaszcza na małych odległo- 
ściach. Jedynym skutecznym sposobem 
obrony przed tym atakiem jest jego wy- 
przedzenie, tzn. niszczenie w pierwszej ko- 
lejności tych obiektów, które bezpośrednio 
mogą Ci zagrozić (działa p- lot, wyrzutnie 
rakiet). 

Skuteczną taktyką obronną, zwłaszcza 
przed MIG-ami i stacjonarnymi wyrzut- 
niami rakiet jest lot na niskim pułapie 
(100—105 stóp). 


opracowanie: Wojciech Głąb 
w oparciu o wersję na Amigę 
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AMERYKA ŚRODKOWA 

(CENTRAL AMERICA) 

Zadaniem do wykonania w tym rejonie 
jest wyeliminowanie oddziałów proso- 
wieckich. 

1. Wzgórza na północnym — zachodzie. 
Cel główny misji to eliminacja sieci rada- 
rowej. Misja rozpoczyna się w bazie poło- 
żonej na północy tego obszaru. W tej misji 
kierunkiem lotu będzie południe, zgodnie 
ze wskaźnikiem celu na kompasie. Cel 
osiąga się już po kilku sekundach lotu. 
Aby jak najszybciej zniszczyć maksymal- 
ną liczbę jednostek wroga warto 
zmniejszyć prędkość lotu, gdy cel znajdzie 


Przedstawiamy tu zadania 
bojowe uszeregowane 
zgodnie z narastającym 
stopniem trudności (taka 
klasyfikacja jest 
oczywiście sprawą 
względną). W grze mamy 
do wyboru 6 rejonów 
świata i tylko misje 
zakończone sukcesem, 
pozwalają na przejście do 
następnego scenariusza i 
otrzymanie awansu. 
Zatem do dzieła! 


się w zasięgu skutecznego rażenia. Opty- 
malne uzbrojenie na tę misję to: AGM 214 
(28 szt.) i AIM 10B (8 szt.). Misję kończy 
powrót do bazy. 

2. Tereny nadrzeczne na północ- 
nym zachodzie. Cel główny tej misji to 
likwidacja artylerii przeciwnika. Jest to 
misja nocna, więc natychmiast po starcie 
z bazy należy włączyć noktowizor (F10). 
Bezpośrednio po starcie natrafiamy na 
śmigłowiec wroga. Trzeba go zniszczyć i 
kontynuować lot na płn.-zach. Opty- 
malnym uzbrojeniem do tej misji będzie: 
AIM 11F (6 szt.) i AGM 214 (21 szt.). Po 
zniszczeniu celu misję kończymy 


ucieczką na płd. - wsch. lub lądowaniem 
w bazie. 

3. Przeniesienie bazy na południe. Jest 
to typowa misja osłonowa, w której ochra- 
niamy śmigłowce transportowe. Misja od- 
bywa się w warunkach nocnych (włączyć 
noktowizor). Start z lotniska, za transpor- 
towcami „Chinook”. W czasie lotu napoty- 
ka się 12 śmigłowców wroga. Optymal- 
nym uzbrojeniem na tę misję będzie 12 
szt. pocisków AIM 11F. Po komunikacie 
zakończenia misji (MISSION COMPLE- 
TED) należy uciec na południe lub wylą- 
dować w nowej bazie. 

4. Miasteczko na zachód od bazy. Ce- 
lem głównym jest zniszczenie sieci artyle- 
rii i radaru. Optymalnym uzbrojeniem 
będzie: AGM 214 (21 szt.) i AIM 11F (6 
szt.). Misję rozpoczyna się w locie skiero- 
wanym na północ, na pułapie 148. Kieru- 
nek celu wskazuje kompas. W tej misji na- 
potykamy na silne lotnictwo wroga. Po 
zniszczeniu radaru należy wykonać zwrot 
na płn.-zach., w kierunku pierwszego 
gniazda artylerii, a potem na wschód, w 
kierunku drugiego. Po zakończeniu misji 
wycofujemy się na wschód. 

5. Celem tej misji jest zniszczenie mostu 
oraz pojazdów wroga. Misja rozpoczyna 
się w powietrzu, w locie do celu. Napotka- 








my tu bardzo silną obronę wyrzutni SAM. 
Optymalnym uzbrojeniem na tę misję jest: 
MK 82 (2 szt.), AIM 11F (4 szt.) oraz 
AGM 214 (14 szt.). Most można zniszczyć 
jedynie przez trafienie bombami przęsła 
między filarami. Wyrzutnie SAM można 
wyeliminować jedynie podczas lotu z ma- 
łą prędkością na niskim pułapie. Aby za- 
kończyć misję należy najpierw zniszczyć 
wszystkie pojazdy SAM, czołgi i śmigłow- 
ce wroga (3 do 6, w zależności od szybko- 
ści Twego działania), potem spokojnie 
zbombardować most i wycofać się na po- 
łudnie. 

6. Celem misji jest zniszczenie artylerii 
przeciwnika. Optymalne uzbrojenie to: 
AGM 214 (28 szt.) i AIM 11F (4 szt.). 
Start z lotniska. Na radarze natychmiast 
pojawia się śmigłowiec wroga. Do celu le- 
cimy w kierunku płn. - zach. Po akcji wra- 
camy na południe. 

7. Celem misji jest zniszczenie sieci 
masztów radiowych. Optymalnym uzbro- 
jeniem jest: AGM 214 (21 szt.) i AIM 11F 
(6 szt.). Misja rozpoczyna się już w po- 
wietrzu ze śmigłowcem wroga w zasięgu 
rażenia. Silna obrona wyrzutni SAM. Po 
zniszczeniu celu, powrót do bazy. 

8. Celem zasadniczym misji jest 
zniszczenie czterech hangarów łodzi patro- 
lowych. Jest to misja nocna, rozpoczynana 
w powietrzu. Optymalnym uzbrojeniem do 
misji będzie: MK 81 (8 szt.) i AIM 11F (4 
szt.), albo MK 81 (4 szt.), AIM 11F (6 szt.) i 
AGM 214 (7 szt.). Hangary są silnie bronio- 
ne przez czołgi, wyrzutnie SAM, helikopte- 
ry i MIGi. Po akcji ucieczka na południe. 

9, Celem misji jest zniszczenie artylerii i 
czołgów. Jest to kolejna misja nocna, roz- 
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poczynana w powietrzu. Na radarze od 
razu widoczny jest śmigłowiec wroga. 
Uzbrojenie optymalne to: AGM 214 (28 
szt.) i AIM 10B (8 szt.). Po misji powrót na 
południe, do bazy. 


AMERYKA POŁUDNIOWA 

(SOUTH AMERICA) 

Zadanie w tym rejonie polega na 
zniszczeniu szeregu celów, należących do 
kartelu narkotykowego. 

1. Likwidacja instalacji radarowej na 
wzgórzu. Jest to misja nocna rozpoczyna- 
na w powietrzu. Uzbrojenie: AIM 11F (6 
szt.), AGM 214 (21 szt.). Po akcji powrót 
do bazy na wschód. 

2. Kontynuacja likwidowania instalacji 
radarowej i wozów bojowych wroga. 
Uzbrojenie, jak w misji poprzedniej. Jest 
to również misja nocna, rozpoczynana w 
powietrzu. Po misji powrót do bazy na po- 
łudnie. 

3. Przeszkodzenie lądowemu natarciu 
wroga. Start z lotniska. Cel znajduje się w 





kierunku północnym. Silny opór śmigłow- 
ców wroga. Uzbrojenie, jak w obu po- 
przednich misjach. Powrót do bazy na po- 
łudniowy zachód. 

4. Zniszczenie sieci radarowej i pojaz- 
dów. Uzbrojenie, jak w poprzednich mi- 
sjach. Misja rozpoczyna się w powietrzu. 
Po misji powrót w kierunku bazy, na za- 
chód. 

5. Zniszczenie budynków bazy lotniczej 
i pasa startowego. Uzbrojenie: RCS 233 
(2 szt.), AIM 11F (4 lub 6 szt.), AGM 214 
(14 lub 7 szt.). W misji napotkamy na silną 
obronę powietrzną. Zaczynamy w po- 
wietrzu i lecimy w kierunku płn.- wsch. 
Po misji powrót na płd. - zach., do bazy. 

6. Zniszczenie mostu i likwidacja kon- 
woju wroga. Kolejna misja nocna, rozpo- 
czynana w powietrzu. Proponowane 
uzbrojenie: MK 81 (4 szt.), AGM 214 (14 
lub 7 szt.), AGM 11F (4 lub 6 szt.). 

7. Zniszczenie mostu i ło- 
dzi patrolowych. Uzbrojenie 
jak w misji poprzedniej. Zno- 
wu misja nocna, rozpoczyna- 
na w powietrzu. Silna obro- 
na nieprzyjaciela: 4—6 heli- 
kopterów, 2 łodzie i 6 wy- 
rzutni SAM. Po misji powrót 
do bazy. 

8. Zbombardowanie ma- 
gazynu amunicji i eliminacja 
jednostek wroga. Uzbrojenie 
jak poprzednio. Misja nocna, 
start w powietrzu z helikop- 
terem wroga na radarze. 
Główny cel w kierunku wschodnim. Duże 
zagrożenie ze strony MIGów. 

9. Zbombardowanie budynku laborato- 
rium, zniszczenie pojazdów i 3 łodzi pa- 
trolowych. Uzbrojenie jak w misjach po- 
przednich. Misja nocna, początek w locie. 
Po misji powrót do bazy na płd.-zach. 

10. Zbombardowanie dwóch budyn- 
ków, eliminacja bunkrów i jednostek 
przeciwnika. Misja rozpoczynana w po- 
wietrzu. Na radarze wrogi 
śmigłowiec, powrót do bazy 
na południe. Uzbrojenie: MK 
81 (4 szt., AGM 214 (14 
szt.) i AIM 11F (4 szt.) 


BLISKI WSCHÓD 

(MIDDLE EAST) 

1. Wyeliminowanie wrogiej 
floty, atakującej sojuszniczą 
platformę wiertniczą. Uzbro- 
jenie: AIM 11F (4 szt.) i AGM 

214 (28 szt.). Misja dzienna 

rozpoczynana w powietrzu. 


fis you know 





2. Likwidacja terminali na wyspie i jed- 
nostek pływających. Uzbrojenie jak w mi- 
sji poprzedniej, ale można zwiększyć 
liczbę AIM 11F do 6 szt. Misja rozpoczy- 
nana w powietrzu. Należy liczyć się z silną 
obroną powietrzną. Po misji powrót do ba- 
zy, na płd.-zach. 

3. Likwidacja floty przeciwnika. Misja 
rozpoczynana w powietrzu. Proponowane 
uzbrojenie to: AIM 11F (4 szt.), AGM 214 
(14 szt.) oraz AGM 219 (2 szt.). AGM 219 
potrzebny jest do zatopienia niszczyciela. 

4. Likwidacja oddziałów wroga, które 
zajęły platformę wiertniczą. Cele wi- 
doczne są na radarze, jako pomarańczo- 
we punkty. Uzbrojenie: AIM 11F (4 szt.) i 
AGM 214 (28 szt.). Start w powietrzu i lot 
w kierunku płn. — zach. Po akcji powrót do 
bazy w kierunku południowym. 

5. Eliminacja kontratakujących okrętów 
podwodnych. Uzbrojenie do misji to: 
AGM 65P (6 szt.), MK 54 (6 szt.) i AIM 
11F (4 szt.). Jest to misja nocna rozpoczy- 
nana w powietrzu. Okręty podwodne 
bombarduje się analogicznie do celów na- 
ziemnych, ale można je wykonywać z nis- 
kich pułapów (poniżej 200 stóp). 

6. Neutralizacja wrogiej floty. Uzbroje- 
nie: AIM 11F (4 szt.), AGM 214 (14 szt.) 
oraz AGM 219 (2 szt.). Misja nocna, roz- 
poczynana w powietrzu. W zasięgu rada- 
ru widoczny śmigłowiec wroga. 

7. Bombardowanie doków, zniszczenie 
pociągów, dźwigów i radarów. Misja rozpo- 
czynana w locie. Uzbrojenie: AIM 11F (4 
szt.), AGM 214 (14 szt.) oraz MK 81 (4 szt.). 

8. Pierwsze poważne starcie po- 
wietrzne. Należy wyeliminować 3 MIGi 
przeciwnika. Uzbrojenie AIM 11F (12 szt.) 

9. Zniszczenie bazy lotniczej, zniszcze- 
nie pasa startowego. Uzbrojenie: AIM 11F 
(4 szt.), AGM 214 (14 szt.) oraz RCS 233 
(2 szt.). Misja rozpoczynana w powietrzu, 
lot w kierunku płn. - wsch. 

10. Zniszczenie rafinerii i sieci radarów. 
Jest to kolejna misja nocna rozpoczynana 


this resión has always 
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w locie. Po starcie przeciwnik widoczny na 
ekranie radaru. Uzbrojenie: AIM 11F (4 
szt.) i AGM 214 (28 szt.). 


AZJA POŁUDNIOWO -WSCHODNIA 

(SOUTH-EASTERN ASIA) 

1. Eliminacja radarów i wozów bojo- 
wych. Misja nocna rozpoczynana w locie. 
Uzbrojenie dobrać automatycznie. 

2. Zbombardowanie i zniszczenie 
magazynów broni chemicznej. Uzbroje- 





nie: AIM 11F (4 szt. , AGM 214 (14 
szt.) i MK 81 (4 szt.). Misja rozpoczyna- 
na jest w powietrzu, cel znajduje się na 
południu. 

3. Wyeliminowanie przeciwnika i 
zniszczenie mostu. Misja rozpoczynana 
w locie. Należy się liczyć z silnymi ataka- 
mi MIGów. Uzbrojenie, jak w misji po- 
przedniej. 

4. Zniszczenie pasów startowych nie- 
przyjaciela. Uzbrojenie: AIM 11F (4 szt.), 
RCS 233 (4 szt.). Misja nocna rozpoczy- 
nana w powietrzu. Silne ataki ze strony 
MIGów i SU-25. Należy przeznaczyć 
po dwie bomby RCS na każdy z pasów 
startowych. Do zakończenia misji ko- 
nieczne jest wyeliminowanie wszystkich 
samolotów. 

5. Odparcie ataku nieprzyjaciela, 
zniszczenie bunkrów. Uzbrojenie: AIM 
11F (4 szt.) i AGM 214 (28 szt.). Misja 
nocna, rozpoczynana w locie. Na radarze 
widoczne helikoptery wroga. Cel znajduje 
się na północy. 

6. Zniszczenie bunkrów i pojazdów 
wroga. Uzbrojenie i początek akcji takie, 
jak w misji poprzedniej. Należy uważać na 
silny ostrzał wyrzutni SAM. ż 

7. Zniszczenie generatorów i elektrowni. 
Uzbrojenie AIM 11F (4 szt.), AGM 214 
(14 szt.) i MK 81 (4 szt.). Misja nocna, roz- 
poczynana w powietrzu. Powrót do bazy 
na południe. 

8. Zniszczenie laboratorium broni che- 
micznej i mostu. Silna obrona ze strony 
MIGów i wyrzutni SAM. Uzbrojenie: 
AIM 11IF (4 szt.) i MK 81 (8 szt.). Misja 
rozpoczynana w locie. Powrót do bazy 
na południe. 


9. Kolejne bombardowanie 
laboratorium, eliminacja 
wszystkich pojazdów mecha- 
nicznych wroga. Uzbrojenie: 
AIM 11F (4 szt.), MK 81 (4 szt.) 
oraz AGM 214 (14 szt.). Misja 
nocna rozpoczynana w po- 
wietrzu. 

10. Zniszczenie magazynu 
broni chemicznej. Uzbrojenie i 
początek, jak w misji po- 
przedniej. Powrót do bazy na 
południe. 


ALASKA (ALASKA) 

1. Zniszczenie celów naziemnych wojsk 
sowieckich, które chcą przechwycić ame- 
rykańską bazę. Uzbrojenie: AGM 214 (28 
szt.) i AIM 11F (4 szt.). Misja rozpoczyna- 
na w powietrzu. 

2. Zniszczenie konwoju z bronią biolo- 
giczną. Uzbrojenie i warunki ataku, jak w 
misji poprzedniej. Cel pojawia się natych- 
miast w zasięgu strzału! 

3. Kolejna bitwa powietrzna. Należy 
wyeliminować wszystkie śmig- 
łowce transportujące broń bio- 
logiczną. Misja nocna, rozpo- 
czynana w powietrzu. Uzbroje- 
nie: AIM 11F (12 szt.) 

4. Zniszczenie bunkrów i po- 
jazdów sowieckich. Misja roz- 
poczynana w _. powietrzu. 
Uzbrojenie: AGM 214 (28 szt.) i 
AIM 11F (4 szt.). Do walki włą- 
czają się tylko 4 śmigłowce 
wroga. 

5. Zniszczenie konwoju 
transportującego broń do łodzi 
podwodnej. Spróbować zatopić samą 
łódź. Misja rozpoczynana w powietrzu. 
Uzbrojenie AIM 11F (4 szt.), AGM 65P (6 
szt.) i MK 54 (6 szt.), albo AIM 11F (4 
szt.), MK 54 (3 szt.) i AGM 214 (21 szt.). 

6. Dalszy ciąg poprzedniej misji. Zato- 
pienie łodzi podwodnej. Misja rozpoczy- 
nana w powietrzu. Uzbrojenie: AIM 11F 
(10 szt.) i MK 54 (3 szt.). Należy się liczyć 
z silnymi atakami wrogich helikopterów. 

7. Zniszczenie dalszych dostaw broni 
biologicznej, wyeliminowanie pojazdów i 
łodzi patrolowych. Uzbrojenie: AGM 214 
(26 szt.) i AIM 11F (4 szt.). Misja rozpo- 
czynana w powietrzu. Bardzo silny ogień 
obrony przeciwlotniczej. 

8. Eliminacja sowieckich niszczycieli (2 
jednostki) i kutrów patrolowych (4 jed- 
nostki). Uzbrojenie: AIM 11F (4 szt.), 
AGM 214 (14 szt.) i AGM 219 (2 szt.). Mi- 
sja nocna rozpoczynana w powietrzu. Po- 
wrót do bazy na południe. 

9. Obrona 
własnej bazy 
przed atakiem 

śmigłowców. 
Start i lądowa- 
nie na własnym 

lądowisku. 

Uzbrojenie: 
AIM 11F (12 
szt.). 

10. 
Zniszczenie 
jednostek pły- 
wających, cię- 


żarówek i in- 
stalacji na- 
ziemnej. 


Uzbrojenie: AIM 11F (szt.), AGM 214 


(14 szt.) i AGM 219 (2 szt.). Misja nocna 
rozpoczynana w powietrzu. Bardzo silne 
ataki z powietrza. 


EUROPA ŚRODKOWA 

(CENTRAL EUROPE) 

1. Destabilizacja sieci  radarowej, 
zniszczenie pojazdów wroga. Misja nocna, 
start z bazy. Na radarze natychmiast poja- 
wia się wroga jednostka. Podczas misji sil- 
ne ataki lotnictwa. Uzbrojenie: AIM 11F 
(4 szt.), AGM 214 (28 szt.) 

2. Zniszczenie elektrowni. Uzbrojenie: 
AIM 11F (4 szt.), AGM 214 (14 szt.) i MK 
81 (4 szt.). Misja nocna, rozpoczynana w 
powietrzu. 

3. Eliminacja konwoju poruszającego 
się po drodze z zachodu na wschód. 
Uzbrojenie. AIM 11F (4 szt.) i AGM 214 
(28 szt.). Misja rozpoczynana w po- 
wietrzu. 

4. Zniszczenie stacji łączności (radary, 
wieże). Uzbrojenie, jak w misji poprzed- 
niej. Misja rozpoczynana w powietrzu. 

5. Osłona śmigłowców transportowych 
odbierających zrzut z terytorium wroga i 
powrót z nimi do bazy. Uzbrojenie AIM 
11F (12 szt.). Bardzo ciężkie walki po- 
wietrzne. Transportowiec „Chinook” wi- 
doczny jest na radarze jako czerwony 
punkt. 

6. Eliminacja wozów i lotnictwa. Misja 
nocna, rozpoczynana w powietrzu. Silne 
ataki ze strony SU—25. Uzbrojenie: AIM 
11F (8 szt.) i AGM 214 (14 szt.). 

7. Zniszczenie wrogich jednostek, blo- 
kujących drogę. Uzbrojenie: AIM 11F (4 
szt.), AGM 214 (28 szt.). Misja nocna, roz- 
poczynana z powietrza. 

8. Zniszczenie celów naziemnych mię- 
dzy wzgórzami. Uzbrojenie, jak poprzed- 
nio. Misja nocna, rozpoczynana z po- 
wietrza. 

9. Eliminacja lotnictwa i celów naziem- 
nych. Uzbrojenie: AIM 11F (8 szt.) i AGM 
214 (14 szt.). Warunki rozpoczęcia takie, 
jak w misji poprzedniej. 

10. Ostatnia i chyba najtrudniejsza z 
akcji. Zadanie i warunki startu jak w mi- 
sji 5. W czasie lotu pojawia się jednak 
więcej śmigłowców niż mamy rakiet AIM 
11F. Lepiej więc nie dopuszczać do sy- 
tuacji, w których atakuje nas więcej niż 
dwie maszyny przeciwnika. Po wylądo- 
waniu śmigłowca transportowego w ba- 
zie, możemy także wylądować albo ucie- 
kać poza bazę. 


opracowanie: Rafał Chyc- Kornacki 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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KOKPIT MYŚLIWCA 
FALCON 

1 - HEAD-UP DISPLAY (HUD) — 
Główny ekran wizyjny 

2 — FLIGHT PATH LADDER — Wskaż- 
nik nachylenia linii lotu (kąt wznoszenia i 
przechył boczny) 

3 — HEADING SCALE — Skala żyro- 
kompasu (wskaźnik kierunku lotu) 

4 - ALTITUDE SCALE — Wysoko- 
ściomierz (wyskalowany w tysiącach stóp) 

5 — STATUS INDICATOR LIGHTS - 
Lampki sygnalizacyjne statusu podwozia i 
kół 


F-16A 


6 - ANGLE OF ATTACK (AOA) IN- 
DEXER — Wskaźnik świetlny kąta natar- 
cia przy naprowadzaniu 

7 — AIRSPEED SCALE — Prędkościo- 
mierz (wyskalowany w dziesiątkach węz- 
łów) 

8 - „G” FORCE 
Wskaźnik przeciążenia 

9 — THREAT WARNING SYSTEM — 
System ostrzegający o zagrożeniach 

10 — MASTER CAUTION LIGHT - 
Główna lampka ostrzegawcza 

11 - STORES CONTROL PANEL — 
Wskaźnik kontrolny stanu uzbrojenia 

12 — COMED SCREEN - Kombinowa- 
ny wskaźnik radar/mapa 

13 - ANGLE OF ATTACK (AOA) IN- 
DICATOR — Cyfrowy wskaźnik kąta na- 
tarcia przy naprowadzaniu 

14 - FLAPS LIGHT — Wskaźnik akty- 
wności klap skrzydeł 

15 — AIR BRAKES LIGHT - Wskaź- 
nik aktywności hamulców  aerodyna- 
micznych 

16 - WHEEL BRAKES LIGHT — 
Wskaźnik aktywności hamulców podwo- 
zia 

17 - AUTOPILOT LIGHT -— Wskaźnik 


INDICATOR - 


NITRO TIERE RO EWA CEII 
aktywności autopilota 

18 — RPM GAUGE — Obrotomierz 

19 — STALL LIGHT — Wskażnik alar- 
mowy prędkości przeciągnięcia 

20 — ALTITUDE DIRECTOR INDICA- 
TOR — sztuczny horyzont 


ROZPLANOWANIE KOKPITU 

Po zakończeniu procedury wyboru bro- 
ni, przejdziesz do kolejnego ekranu gry. 
którym jest kokpit Falcona. Tym razem sie- 
dzisz już w kabinie myśliwca i jesteś goto- 
wy do startu. Nie spiesz się jednak. Zanim 
to uczynisz zapoznaj się dokładnie z wy- 
posażeniem samolotu. Dokładny opis ele- 
mentów sterowania i obsługi znajdziesz w 
drugiej części instrukcji. Teraz zapoznaj się 
tylko z tym, co jest Ci potrzebne przy grze 
w stopniu porucznika. Czyli po prostu z 
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tym, co na razie działa. Największą część 
ekranu zajmuje HUD (Head - Up Display). 
Jest on częścią oszklonej kabiny, przez 
którą patrzysz podczas całego lotu. To 
właśnie dzięki niemu możesz obserwować 
otaczającą Cię rzeczywistość i kontrolo- 
wać podstawowe parametry lotu, takie jak 
kierunek, prędkość, wysokość, tor i aktual- 
ne przeciążenie. Informacje te wyświetlane 
są przez cały czas bez względu na tryb, w 
jakim znajduje się HUD. 
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GŁÓWNY EKRAN WIZYJNY (HUD) 


wydanie specjalne 


W OPCJI POW-POW 
OPIS ELEMENTÓW HUD u: 


FLIGHT PATH LADDER 
(Wskaźnik nachylenia lotu) 


np Przy jego pomocy 
wskazywany jest kąt 
p wznoszenia lub opadania 
samolotu. Jeżeli ukazują 
się liczby dodatnie (z za- 
kresu 0—9), to maszyna unosi się do gó- 
ry. Przy cyfrach ujemnych schodzi w 
dół. Każda cyfra to zmiana kąta o 10 
stopni. Nachylenie linii wskaźnika obra- 
zuje głębokość i kierunek bocznego 
przechyłu samolotu. 


AIR-TO-AIR MISSILE SPECYFICS 
(Wskaźnik specyfikacji rakiet pow — pow) 


RH Podawane są tutaj da- 
„dl ne dotyczące trybu w ja- 
Lt kim aktualnie znajduje 


się HUD. W tym wypad- 


ku jest on w trybie po- 
wietrze- powietrze. Rodzaj i ilość broni 


sygnalizowany jest równocześnie z na- 
zwą statusu. Więcej informacji na ten te- 
mat podamy później. 


AIMING RETICLE 
(Ramki stożka celowania) 
+ 
PI Ukazują one  sku- 
teczne obszary rażenia 
i. ) podczas ataku na wrogi 
—— samolot. Ramki stożka 


widoczne są jedynie w 

opcji POW-POW i zo- 
staną omówione w dalszej części in- 
strukcji. 


AIRSPEED SCALE 
(Prędkościomierz) 
Pokazuje prędkość 
| „BA lotu w węzłach (skala 
w co 10 węzłów). 


„G” (GRAVITY) FORCE INDICATOR 
(Wskaźnik siły przeciążenia) 


„„ | -=—— Przedstawia  ak- 
15- tualne przeciążenie 
wę jakie działa na samo- 
60-: lot, a więc i na Ciebie. 


Siła ta obliczana jest 
ze stopnia skrętu i 


prędkości samolotu względem po- 
wietrza. 
HEADING SCALE 
(Skala kierunku lotu) 
PA zek Aż 8 Ze skali tej 
możesz odczy- 
tać aktualny 


kierunek lotu Falcona (skala kompasowa 
w dziesiątkach stopni): 
0-PN, 90-WSCH., 
270-ZACH. 
Pamiętaj aby startować zawsze w kie- 
runku O stopni. 


180-POŁ., 


ALTITUDE SCALE 
(Wysokościomierz) 
RE Możesz z niego odczytać 
wysokość lotu (w tysiącach 
stóp). Zauważ, że dokładna 
wysokość podana jest za- 
wsze w prawym dolnym rogu 
HUD'u, bezpośrednio pod skalą wysoko- 


ściomierza. 


UWAGA: W celu zmiany opcji HUD'u 
w obrębie trybu POW- POW, używaj kla- 
wisza RETURN. Jeśli natomiast chcesz 
zmienić opcję na tryb POW - ZIEMIA i do- 
konywać zmian w jej obrębie, to używaj 
klawisza  BACKSPACE.  Przełączenia 
HUD'u w pozycję trybu lądowania uzys- 
kasz klawiszem funkcyjnym „F7” 


INNE ELEMENTY KOKPITU: 


INDEX AOA (znajdujący się po pra- 
wej stronie HUD'u) i INDICATOR AOA 
(Wskaźnik AOA — poniżej HUD'u) 


Używane są, odpowiednio 
przy lądowaniu i podczas 
walki. Ukazują kąt naprowa- 
dzania samolotu na cel. Pod- 
czas lotów na niższych stop- 
niach trudności nie odgrywa- 
ją one żadnej roli, jednak 
właśnie wówczas masz naj- 
lepszą okazję na zapoznanie 
się z ich działaniem. 





JFS (JET FUEL SYSTEM) START 
(Włącznik systemu paliwowego) 


Światełko włączni- 
ka zapala się samo- 
czynnie w momencie, 
gdy uruchomisz turbi- 
nę silnika maszyny. 


Le INR 
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COMED (Kombinowany wyświetlacz 
elektroniczny mapa/radar) 


rednio pod 
|| HUDem znajduje się ek- 
| I] ran wyświetlacza CO- 
oMwaskdka MED, pracujący w dwóch 

wzajemnie niezależnych 
opcjach: mapy i radaru. Jest to podczas 
działań operacyjnych najistotniejszy z sy- 
stemów bojowych Falcona. W trybie rada- 
ru COMED wyświetla linię horyzontu i 
względne położenie wrogich samolotów. 
W module mapy, COMED wyświetla nato- 
miast aktualne położenie Twojego myśliw- 
ca wraz ze znakami topograficznymi, które 
powinny pomóc Ci w wykonaniu zadania. 
Zmiany modułu pracy COMED uzyskuje- 
my za pomocą klawisza „C”. Standartowo 
jest nim radar. 





MILITARY POWER/AFTERBURNER 
INDICATOR (Wskaźnik stopnia doła- 
dowania silników — MIL/ABx) 


Wskaźnik ten pokazuje 
czy lecisz samolotem z wyko- 
rzystaniem dopalacza (AB), 
czyli doładowania silnika, 
czy też bez niego, przy nor- 
malnym działaniu turbiny 
(MIL). Doładowanie włą- 





czasz klawiszem „/” („=”), jego moc 
zwiększasz klawiszem „” (max. 5), a 
zmniejszasz „ć. 


ATTITUDE DIRECTOR 
INDICATOR (ADI) (Wskaźnik położe- 
nia w locie — sztuczny horyzont) 


Dzięki sztucznemu ho- 
ryzontowi możesz określić 
pozycję swojego samolotu 
względem horyzontu, pod- 
czas lotu skośnego lub 
przy obrocie, a także w czasie wznoszenia i 
opadania maszyny. 





RPM GAUGE 
(Obrotomierz) 






Miernik ten informu- 
je Cię, ile procent mo- 
cy silnika obecnie wy- 
korzystujesz (moc re- 
gulowana jest peda- 
łem gazu — klawisz „+ ”). 


WHEEL BRAKES LIGHT 
(Lampka wskaźnika hamulców kołowych) 


Sygnalizator świetlny zapala 
się w momencie uruchomienia 
hamulców kołowych (lub w sta- 
nie ich włączenia). To dzięki 
nim, pomimo uruchomienia sil- 
nika, samolot nie posuwa się po pasie star- 
towym. 


Przed startem obejrzyj dokładnie kok- 
pit. Widok lewostronny uzyskasz klawi- 
szem „4” (w górnym rzędzie klawiatury), a 
prawostronny klawiszem „6. O znajdują- 
cych się tam przyrządach i urządzeniach 
dowiesz się w dalszej części instrukcji. 
Zwróć uwagę na wskażnik kierunku na 
kompasie oraz na zgodność skali kierunku 
HUD'u i wskaźnika pozycji na mapie. 
Wskaźniki te powinny pomóc Ci odnaleźć 
pas startowy, jeśli straciłeś orientację lub 
powracasz po wykonaniu misji do domu. 
Ponadto możesz uzyskać następujące 
widoki: 

— widok z wieży kontrolnej („8”) 

— obraz z satelity („U”) 

— widok zewnętrzny samolotu („9”) 

— obraz samolotu z dowolnego kąta („2”) 
— przybliżenie („F2”) i oddalenie („F1”) 
maszyny 


WPROWADZENIE DO LOTU 

RUTYNOWEGO (MILK RUN) 

Celem rutynowego lotu, jest zniszczenie 
co najmniej jednego z trzech odległych o 
trzy mile na wschód od bazy budynków. 
Podczas akcji powinieneś używać rakiet 
powietrze ziemia (POW- ZIEMIA) typu 
AGM —-65 Maverick. 

Jeśli podczas lotu pragniesz zatrzymać sy- 
mulację, wciśnij klawisz „P”. Aby wyjść z opcji 
zamrożenia gry, ponownie wciśnij ten klawisz. 


STEROWANIE SAMOLOTEM 
programie można sterować samnolo- 
tem za pomocą joysticka, myszy lub kla- 
wiatury. 


OPIS DZIAŁANIA JOYSTICKA: 
+ Drążek do przodu — Nos samolotu w dół. 
* Drążek do tyłu — Nos samolotu w górę. 
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* Drążek w bok — Przechył (skręt) w 
stronę pochylenia drążka. 
* FIRE — Strzał. 


OPIS DZIAŁANIA MYSZY: 

* Ruch do przodu — Nos samolotu w dół 

e Ruch do tyłu — Nos samolotu w górę 

e Ruch w bok — Przechył samolotu w 
tym kierunku 

e Przyciski — Strzał 


OPIS DZIAŁANIA KLAWIATURY: 

Najwygodniej korzystać jest z klawiszy 
kursorów (strzałek), które znajdują się w 
odrębnym bloku obok klawiatury literowej. 
Tę samą funkcję spełniają klawisze kurso- 
rów przyporządkowane klawiaturze nume- 
rycznej. Dla ludzi wolących korzystać z 
klawiatury literowej autorzy wyodrębnili 
blok czterech klawiszy spełniających 
funkcję klawiszy kursorów. Działanie kla- 
wiszy kursorów jest analogiczne do działa: 
nia drążka joysticka: 


Klawisze literowe: 

* Nos w dół — I 

* Nos w górę — M 

* Przechył w prawo — L 
* Przechył w lewo — J 


Klawisze kursorów lub numeryczne: 
* Nos w dół — kursor w górę lub 8 

* Nos w górę — kursor w dół lub 2 

* Przechył w prawo — kursor w prawo lub 6 
e Przechył w lewo — kursor w lewo lub 4 


Jeżeli do sterowania używasz klawiatu- 
ry, to drążek centruje się automatycznie. 


PROCEDURA STARTU I LĄDOWANIA 

START 

Doprowadź do sytuacji, w której bę- 
dziesz widział przednią część kokpitu. 
Sprawdź, czy włączone są hamulce kół. 
Jeśli nie, to wciśnij klawisz „W” (lampka 
WLBRK powinna być zapalona). Włącz 
teraz JFS (System Wtrysku Paliwa) przy 
pomocy klawisza „+”. Silnik zaczyna pra- 
cować. Lampka na desce rozdzielczej roz- 
błyśnie, a obroty turbiny dochodzą auto- 
matycznie do 60%. 


KOŁOWANIE NA START 

Aby poznać działanie systemu kół (NWS) 
powinieneś nauczyć się kołowania (chociaż 
nie jest to konieczne, aby wystartować). Do 
kołowania doprowadzasz zwiększając obro- 
ty turbiny do 65% i zwalniając hamulec 
przyciskiem „W”. Samolot ruszy w tym mo- 
mencie z miejsca. Przy zablokowanym ha- 
mulcu nie wolno zwiększać obrotów turbiny 
ponad 80%, gdyż może to doprowadzić do 
poważnych uszkodzeń. Lampa skrętu kół 
zapala się w momencie początku ruchu 
samolotu. Naucz się nie opuszczać pasa 
startowego. Przy wyższych poziomach trud- 
ności taka sytuacja jest wręcz zabroniona. 





START DO LOTU 

Przytrzymaj pedał gazu (klawisz „+ ) do 
momentu, aż obroty turbiny wzrosną do 
100% mocy silnika. Utrzymuj maszynę na 
pasie startowym dopóki nie rozwinie ona 
prędkości powyżej 150 węzłów. Przy pręd: 
kości 90 węzłów lampka kontrolna NWS 
gaśnie, co oznacza, że powyżej tej prędko- 
ści nie możesz już kołować. Aby szybciej 
osiągnąć wymaganą prędkość lub w celu 
zrekompensowania dużego ciężaru mo- 
żesz włączyć doładowanie (klawisz „/”). Na 
desce zapali się wówczas lampka AB1. 
Wiąże się to jednak ze znacznym wzro- 
stem zużycia paliwa. Gdy osiągniesz wy- 
maganą prędkość, to lekko pociągnij do 
siebie drążek tak, aby uzyskać kąt wzniosu 
w granicach 8-12%. Uwaga: Próba wy: 
startowania z prędkością mniejszą niż 150 
węzłów może zakończyć się katastrofą. 


LAMPKA DC 
(DisConnect — rozłączenie) 

Na wskaźniku NWS za- 
pala się w momencie ode- 
rwania samolotu od ziemi. 
Powinien być to dla Ciebie 
sygnał do- schowania pod- 
wozia (klawisz „G”). Prze- 
łącz się teraz na lewą stro- 
nę kokpitu i zwróć uwagę 
na świetlny wskażnik wy- 
sunięcia podwozia (LAN- 
DING GEAR — LG). Wszystkie trzy lampki 
powinny świecić się na zielono. Natomiast 
w momencie schowania podwozia 
wszystkie wskaźniki systemu NWS zgasną. 





O 


ZWIĘKSZANIE WYSOKOŚCI 

Zachowaj kąt wznoszenia w określo 
nych powyżej granicach, aż do chwili gdy 
osiągniesz prędkość 400 węzłów. W tym 
momencie możesz zmniejszyć kąt. Pamię- 
taj jednak, że idealny kąt wznoszenia wa- 
ha się w granicach 30--40%, doładowanie 
zaś oczywiście przyspiesza ten manewr. 
Nie zapominaj, że Twoja prędkość nie 
może spaść poniżej 125 węzłów, a możesz 
ją zwiększać na cztery sposoby: 

1. Poprzez dodanie gazu 

2. Włączenie doładowania 

8. Przejście w lot nurkowy 

4. Zmniejszenie kąta wznoszenia 


ODNAJDYWANIE CELU 

Ponieważ wystartowałeś z pasa 36, to 
powinieneś lecieć w kierunku północnym. 
Przy pomocy kompasu na ekranie HUD'u 
sprawdź (wartość zero), czy tak jest w isto: 
cie. Pochyl samolot w prawo, aż osiągniesz 
położenie skośne rzędu 45—50 stopni. 
Przy takich parametrach myśliwiec wyko- 
na łagodny zakręt. Przy szybkości 450 
węzłów promień skrętu wynosi około mili 
(6288 stóp) i im większy jest kąt, tym ma- 
newr odbywa się szybciej. Powinieneś le- 
cieć kursem 135 stopni (między 13, a 14 
na skali kierunku lotu). Ustaw maszynę w 
poziomie i wybierz opcję mapy. Powinieneś 
lecieć wprost na cel. 


ATAK 

Najlepszym dla tej misji uzbrojeniem są 
rakiety  AGM-65B Maverick typu 
POW-ZIEMIA. Są one wycelowywane 
optycznie. W części dziobowej wbudowa- 
na jest kamera z soczewką przybliżającą. 





Dzięki temu możesz atakować cele znaj- 
dujące się poza zasięgiem wzroku, gdyż 
obraz wizyjny jest nieustannie emitowany 


na ekranie  COMED'u.  Klawiszem 
BACKSPACE przełącz HUD'u w położe- 
nie POW-ZIEMIA. Wciskaj go dotąd, aż 
w lewym dolnym rogu ekranu pojawi się 
oznaczenie rakiety (M65). Upewnij się, czy 
włączony jest radar (klawisz „R”) i monitor 
radaru COMED' (klawisz „C”). Gdy zoba- 
czysz już cel, to wybierz jeden z trzech bu- 
dynków i naprowadź na niego samolot. Po- 
winieneś uchwycić go także (i to znacznie 
wcześniej) na radarze. Nadlatując nad cel 
tak manewruj Falconem, aby budynek zna- 
lazł się w celowniku HUD'u i COMED'u. 
Na głównym ekranie wizyjnym zmieni się 
wówczas oznaczenie z ARM na LOCK. 
Wciśnij SPACJĘ (FIRE), aby komputer po- 
kładowy zapamiętał cel. Jeśli nie jesteś za- 
dowolony, to wciśnij klawisz „X” (uakty- 
wnisz wówczas blok „czyszczenia celu 
A-G') i dokonaj weryfikacji. Ponownie 
wciśnij FIRE i jeszcze raz, aby wystrzelić 
pocisk. Rakieta pomknie w kierunku celu. 
Jeśli trafisz, to zobaczysz ilustrację budyn- 
ku z zaznaczonymi uszkodzeniami. Jeśli 
nie, to jedynie lej po eksplozji. Przy wy- 
ższych stopniach trudności musisz pod- 
czas ataku wykorzystywać maksimum po- 
siadanej mocy, aby uniknąć odrzutu pod- 
czas wystrzału. Dlatego przyzwyczajaj się 
latać raczej z włączonym doładowaniem i 
przy 100% mocy silnika. Na poziomie po- 
rucznika nie możesz co prawda rozbić się 
o ziemię lub inną przeszkodę, jednak już 
teraz naucz się wykorzystywać sygnaliza- 
cję zbyt niskiej wysokości (boczne, migają- 
ce strzałki na HUD). Również na tym po- 
ziomie możesz spokojnie wrócić i obejrzeć 
efekt swego działania. Jednak im wyższy 
poziom trudności, tym bardziej takie po- 
stępowanie jest ryzykowne. 


LĄDOWANIE 

Podczas lądowania połowa sukcesu to 
właściwe naprowadzenie samolotu nad pas 
i utrzymywanie go przez cały czas we wła- 
ściwej pozycji. Korzystać będziesz tym ra- 
zem z pasa nr 9, a nadlatywać powinieneś z 
kierunku zachodniego. Klawiszem „C” prze- 
łącz COMED w pozycję mapy. Ustaw 
samolot na kierunku wschodnim (90 stop- 
ni) przy wysokości 37000 stóp i zmniejsz 
prędkość do 300 węzłów (klawisz „— ”). 
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DO LĄDOWANIA (INSTRUMENT 
LANDING SYSTEM — ILS) 





1. GLIDE SLOPE DEVIATION SCALE 
— Skala odchylenia od prawidłowej pozy: 
cji podchodzenia do lądowania (GDS) 

2. LOCALIZER DEVIATION SCALE — 
Skala odchylenia od kąta prawidłowego 
podchodzenia do lądowania (LD) 

3. IL.5 HUD MODE - HUD w opcji ILS 

4. AOA INDEX — Świetlny wskaźnik 
AOA 

5. AOA [NDICATOR — Wskaźnik cyfro- 
wy AOA 


Teraz możesz rozpocząć manewr pod- 
chodzenia do lądowania. Przełącz HUD w 
pozycję włączonego systemu lądowania 
(ILS). Jest to urządzenie pozwalające na 
gładkie lądowanie. Działanie systemu 
oparte jest o promień świetlny wysyłany z 
poziomu pasa na którym chcesz wylądo- 
wać, W grze jedynie pas startowy nr 9 wy- 
posażony jest w odpowiednie urządzenie 
ILS. W HUDfzie ILS składa się z dwóch 
podstawowych ezęści, a mianowicie ze 
skali GDS oraz LD. Skala GDS symbolizu- 
je kąt odchylenia między prawidłową po- 
zycją podejścia' (w tym wypadku 90 stop- 
ni), a obecną pozycją samolotu. Im dalej w 
prawo w stosunku do kierunku „zero” znaj- 
duje się Falcon, tym bardziej skala GDS 
przesuwa się w lewo i odwrotnie. Nato- 
miast skala LD ukazuje odchylenie między 
promieniem ILS, a Twoim aktualnym ką- 
tem podchodzenia. Im wyżej lecisz nad 
promieniem ILS, tym niżej przesuwa się 
skała LD i odwrotnie. Aby idealnie napro- 
wadzić samolot na pozycję, tak nim ma- 
newruj, aby linie skal GDS i LD utworzyły 
krzyż, a punkt ich przecięcia znajdował się 
dokładnie w środku HUD'u. 

Należy zauważyć, że Twój właściwy 
kierunek nie ma nic wspólnego z obiema 
skalami. ILS kontroluje jedynie czy obec- 
na pozycja myśliwca jest właściwa. Przez 
cały czas koryguj skale, gdyż ILS może 
wskazywać idealny krzyż (chwilowa po- 
zycja samolotu może pokrywać się z wła- 
ściwym mu promieniem), chociaż właści- 
wy kierunek może być całkowicie zły. 
Jeśli skale ILS tworzą opisany powyżej 
krzyż możesz przystąpić do lądowania. 
Zejdź na wysokość poniżej 5000 stóp, 
zmniejsz moc silnika do 68% i zredukuj 
prędkość do 120-150 węzłów. Pomocne 
przy tej operacji będą hamulce aerodyna- 
miczne, które uruchamiasz klawiszem „B”. 
Uważaj jednak, aby prędkość nie spadła 
poniżej 100 węzłów, ponieważ przy wy- 
ższych stopniach trudności dochodzi 
wówczas do zdławienia silnika, spadku 
strumienia ciągu i... katastrofy. Również 
przy wyższych stopniach trudności, 
bardzo istotną rolę odgrywa właściwy 
Kąt Naprowadzania (AOA). Optymalnie 
powinien wynosić on od 8 do 13 stopni. 


Kiedy gwałtownie tracisz prędkość, ADA 
wzrasta. Bacznie obserwuj Index AOA 
usytuowany po lewej stronie HUD'u. Je- 
żeli świeci się górne pole, podchodzisz do 
lądowania ze zbyt małą prędkością i zbyt 
dużym kątem. Jeśli dolne, maszyna leci 
za szybko i zbyt płasko. Oczywiscie 
lampka środkowa to idealna prędkość i 
kąt naprowadzania. Gdy żejdziesz już po- 
niżej 4000 stóp, to wysuń koła klawiszem 
„G”. Zapali się wówczas wskaźnik wysu- 
nięcia podwozia „RDY” (NWS SY- 
STEM/LANDING GEAR STATUS INDI- 
CATOR), podobnie jak podczas startu. 
Przełącz na lewą stronę kokpitu w celu 
sprawdzenia, czy zapaliły się trzy lampki 
kontrolne kół. Jeśli nie... sam wiesz na co 
powinieneś się przygotować. Teraz mu- 
sisz równocześnie kontrolować i korygo- 
wać wszystkie parametry, a więc zarówno 
skale GDS i LD, jak i wysokość oraz pręd- 
kość. Za pomocą hamulców i gazu 
zmieniaj prędkość, utrzymuj jednak 
przez cały czas właściwy kąt AOA. 
Użyj kontrolera trymu (klawisz AL- 
TERNATE plus odpowiedni klawisz 
kierunkowy drążka sterowniczego) 
w celu regulacji kątów wznoszenia 
maszyny i jej położenia skośnego. 
Tuż przed dotknięciem powierzchni 
(wysokość poniżej 100 stóp) 
sprawdź czy kąt nachylenia linii toru 
lotu (kąt wznoszenia) nie spadł po- 


niżej 8 stopni (O.K.). Gdy jesteś już na 
ziemi, zmniejsz obroty do 60% RPM, wy- 
suń do końca hamulce aerodynamiczne, 
klapy redukcji ciągu (klawisz „F”) oraz 
uruchom hamulce kołowe (klawisz „W”) 
w celu całkowitego zatrzymania Falcona. 
Gdy to nastąpi wciśnij „ESC” i wybierz z 
menu END MISSION. Odbierz należne 
Ci honory i przejdź do Sierra Hotel. Mo- 
żesz teraz powrócić do DUTY ROSTERi 
wybrać inny stopień trudności lub rozpo- 
cząć nową misję. Możesz także uakty- 
wnić Czarną Skrzynkę (BLACK BOX) 
(jeśli posiadasz 1 MB pamięci — ST, Ami- 
ga), aby obejrzeć przebieg lotu i ewentual- 
nie przeprowadzić jego analizę. 


c.d.n. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Atari ST 




















Powstaje coraz więcej, 
coraz doskonalszych 
programów symulujących 
prawdziwe warunki pola 
walki. Do nich należy 
„BIRDS OF PREY” — 
program sygnowany przez 
Electronic Arts, a 
stworzony przez nie 
istniejącą już grupę 
Argonaut Software. 
Pokrótce można go opisać 
w ten sposób: 40 
symulowanych typów 
samolotów, 12 rodzajów 
misji bojowych, 10 
różnych punktów 
startowych, 3 rodzaje 
terenu, start o wybranej 
godzinie i minucie dnia, 
gra po jednej z dwóch 
stron konfliktu, możliwość 
lotu ze wsparciem, 4 
poziomy trudności. To 
wszystko daje w sumie 
460 tys. kombinacji 
rozpoczęcia rozgrywki, nie 
licząc dziesiątków 
rodzajów uzbrojenia. 


SAMOLOTY 

Jak już wspomniałem, w programie tym 
dostępnych jest 40 najpopularniejszych 
samolotów (28 produkowanych w 
państwach NATO i 12 radzieckich). Warto 
więc pokrótce opisać każdy z nich. 

Omówienie zacznijmy od samolotów za- 
chodnich: 

* Rockwell B-1B — bombowiec stra- 
tegiczny skonstruowany według zasad 
technologii „stealth” (czyli samolot niewy- 
krywalny przez radary). Znalazł się on na 
wyposażeniu czterech skrzydeł strate- 
gicznych i wkrótce zapewne rozpocznie się 
proces wycofywania go z USAF. W czyn- 
nej służbie jest ok. 96 maszyn tego typu. 
Jego charakterystyki zostały dostosowane 
do wymogów działania na niskich puła- 
pach. 

* SAAB JAS39 Grippen — opracowany 
w ramach programu „Jakt-Attack-Spaning" 
(myśliwsko — szturmowo — rozpoznawczy, 
w skrócie JAS), przez szwedzkie firmy z 
SAAB -Scanią i Volvo na czele. Urucho- 
mienie produkcji seryjnej przewiduje się na 
rok 1993. Jest to jeden z wielu powstałych 
w ostatnim dziesięcioleciu samolotów 
skonstruowanych w układzie „kaczki” (np. 

Rafale, EFA, X-31). 

e Northrop B-2A — bombowiec stra- 
tegiczny trudno wykrywalny przez radary. 
Jak dotąd, najdoskonalszy na świecie 
samolot tego typu. W najbliższym czasie 
12 takich maszyn wejdzie do stałej służby 
w US Air Force, a z czasem przewiduje się 
całkowite zastąpienie tymi samolotami 
przestarzałych B—52. 

* British Aerospace Hawk — bry- 
tyjski samolot szkolno — bojowy. Używany 
głównie przez Królewskie Siły Powietrzne 
(RAF), gdzie w służbie czynnej są 164 eg- 
zemplarze tej maszyny. Poza W. Brytanią 


wiele samolotów trafiło na Bliski Wschód. 
Jest to obecnie jeden z najbardziej cenio- 
nych samolotów w swojej klasie. 

* British Aerospace Tornado — typo- 
wy samolot szturmowy, powszechnie uży- 
wany w krajach należących do NATO. 
Istnieje wiele wersji rozwojowych tego 
samolotu, m.in. przechwytująca, rozpo- 
znawcza, walki elektronicznej. Jedyną wa- 
dą tej maszyny jest wyjątkowa złożoność 
konstrukcji, a co za tym idzie, wysokie 
koszty zakupu i utrzymania. 

e Lockheed F-104 Starfighter — 
myśliwiec przechwytujący z poprzedniej 
epoki. Szczyt popularności tej maszyny 
przypadł na koniec lat siedemdziesiątych. 
Obecnie jest najczęściej spotykany jako 
samolot szkolny lub  przechwytują- 
co = szturmowy drugiego rzutu. 

* Dassault-Breguet Rafale A — 
samolot, który ma stanowić w przyszłości 
wraz z Mirage 2000 podstawę francuskie- 
go lotnictwa. Jest to jednoosobowy myśli- 
wiec przechwytujący. 

* General Dynamics F-16 Fighting 
Falcon — znany i bardzo popularny myśli- 
wiec budowany w konwencji DRF (Dual 
Role Fighter — myśliwiec dwuzadaniowy, 
przechwytująco — szturmowy). Jest to naj- 
bardziej rozpowszechniony na świecie 


samolot bojowy (Stany Zjednoczone — 





751 szt. w służbie oraz dalszych 1936 szt. 
zamówionych przez USAF, Holandia — 
213 szt., Izrael — 135, Pakistan — 103, 
Norwegia — 60 oraz wiele mniejszych for- 
macji w innych krajach). 

* Dassault-Breguet Mirage F-1E — 
francuski myśliwiec typu DRF. Szczególnie 
ceniony podczas ataków z niskiego puła- 
pu. Po ostatnich modyfikacjach może wy- 
konywać takie ataki również w nocy i w 
trudnych warunkach pogodowych. 

* Grumman F-14A+ Tomcat — dwu- 
osobowy, ciężki myśliwiec przechwytujący 
marynarki. Jedyny samolot zdolny do 
przenoszenia pocisków Phoenix. Łączny 
udźwig „Kocura”, to niemal 7 ton. Wyposa- 
żony jest on w znakomity radar 
AN/AWG —9 o zasięgu ok. 213 km. Wersja 
„plus” może być używana jako samolot 
szturmowy. 

* Boeing B-52 Stratofortress — 
bombowiec strategiczny stanowiący do nie- 
dawna główną siłę uderzeniową Strate- 
gicznych Sił Powietrznych USA. W służbie 
czynnej znajdowało się 260 samolotów 
tego typu. Wykorzystywany może być do 
przenoszenia pocisków balistycznych, a tak- 
że rakiet dalekiego zasięgu (Tomahawk, 
Harpoon, Kormoran) i bomb. Stopniowo 
jest wycofywany ze służby czynnej lub prze- 
suwany do spełniania ról pomocniczych. 

* Fairchild A-10A Thunderbolt II — 
samolot szturmowy z przeznaczeniem do 
zwalczania jednostek pancernych wroga i 
bezpośredniego wspierania działań włas- 
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nych oddziałów. Charakteryzuje się dłu- 
gim czasem działania. Osiąga prędkości je- 
dynie poddźwiękowe. Jest ogromnie od- 
porny na nawet bardzo silny ostrzał z bro- 
ni przeciwlotniczej. Jest przy tym wyjątko- 
wo łatwy do obsługi naziemnej i cechuje 
go bardzo mała usterkowość. Swe możli- 
wości pokazały te samoloty najpełniej 
podczas wojny o Kuwejt (zniszczenie pra- 
wie 90% czołgów Irackiej Gwardii Repub- 
likańskiej to właśnie zasługa A — 10). 

* Lockheed C-130 Hercules — 
transportowiec zaliczany do sił strate- 
gicznych. Bardzo często używany w rato- 
wnictwie morskim, ale jego główne zasto- 
sowanie to przerzut piechoty i sprzętu. 
Największą jego zaletą jest możliwość 
działania z lotnisk nie utwardzonych oraz 
z krótkich pasów. 

* General Dynamics F-11IA 
Aardvark — taktyczny myśliwiec sztur- 
mowy zaliczany także do klasy bombow- 
ców. Dysponuje potężnym udźwigiem 
(13608 kg) oraz szerokim wachlarzem 
różnorodnego uzbrojenia. Jak skutecznym 
samolotem może być „Mrówkojad” do- 
wiedli amerykańscy piloci m.in. podczas 
wojny wietnamskiej, interwencji na Grena- 
dzie i wojnie nad Zatoką Perską. Jest jed- 
nym z pierwszych amerykańskich samolo- 
tów o zmiennej geometrii skrzydeł. 

* Boeing 747-400 Jumbo Jet — li- 
niowy samolot komunikacyjny. Po drobnych 
zmianach może jednak służyć za transpor- 
towiec lub samolot zakłócania elektro- 
nicznego. Podobne maszyny zostały prze- 
budowane na latające centra dowodzenia. 

* Lockheed SR-71A Blackbird — 
samolot wywiadowczy, którego pierwsze 
prototypy powstały już w roku 1966. Jak 
dotąd jest to najszybszy samolot na świe- 
cie (rutynowo osiąga prędkości rzędu 
3,3 -3,5 Ma. Podczas prób na początku lat 
osiemdziesiątych osiągnął on na odcinku 
500 mil prędkość 4,2 Ma, stanowiącą ak- 
tualny rekord świata). 

* Lockheed TR-1A — wysokościowy 
samolot rozpoznawczy zbudowany na ba- 
zie szpiegowskiego U-2. Stosowany do 
prowadzenia zwiadu taktycznego (TR = 
Tactical Reconnaissance). W służbie czyn- 
nej USAF znajduje się 26 takich maszyn. 
W ostatnich latach samoloty tego typu zo- 
stały wyposażone w sprzęt do badania 
warstwy ozonowej, co ma być ich wkła- 
dem w ochronę planety. 

* McDonnell Douglas F-15E Strike 
Eagle — dobrze znany samolot typu DRF, 
najczęściej występujący w wersji szturmo- 
wej noszącej nazwę Strike Eagle. Często 
pełni także rolę myśliwca przechwytujące- 
go i przewagi taktycznej. Charakteryzuje 
się potężnym zasięgiem (5560 km ze 
zbiornikami zewnętrznymi) i szerokim 
wachlarzem różnego rodzaju uzbrojenia. 

* McDonnell Douglas F-4 Phan- 
tom II — ulepszona wersja maszyny uży- 
wanej jeszcze w wojnie wietnamskiej. Uno- 
wocześniono w nim awionikę, przystosowa- 
no do wymogów współczesnego pola walki 
oraz zmieniono silniki na, o wiele lepsze, 
GE. J796E — 10 o ciągu 79,6 kN (z dopala- 
niem) każdy. Jest to bez wątpienia jedna z 
najbardziej wszechstronnych konstrukcji. 

* McDonnell Douglas KC-10A Ex- 
tender — wojskowa odmiana samolotu pa- 
sażerskiego DC- 10. Wykorzystywany przede 
wszystkim jako powietrzny tankowiec. 








* McDonnell  Douglas/Northrop 
F/A-18 Hornet — morski odpowiednik 
Falcona. Świetny jako szturmowiec i myśli- 
wiec przechwytujący. Na lotniskowcach 
US Navy pełni rolę lekkiego myśliwca 
wspierającego akcje zarówno ciężkich 
bombowców (np. A-6, czy A—-7), jak i 
ciężkich myśliwców F - 14 Tomcat. 

* Northrop F-5 Tiger — myśliwiec 
przechwytujący z połowy lat siedemdziesią- 
tych. Używany jako samolot szturmowy i 
szkolno — bojowy. Bardzo dużą ilość takich 
maszyn (szczególnie w wersji Freedom 
Fighter — Bojownik o Wolność) sprzedano 
do krajów nie należących do NATO (np. Su- 
dan, Szwajcaria, Tajlandia, Kuwejt). 

e Northrop F-20 Tigershark — 
samolot ten można nazwać wersją rozwojo- 
wą F-5, gdyż został on oparty na koncepcji 
aerodynamicznej „Tygrysa”. Zainstalowano 
w nim m.in. bardzo nowoczesny silnik 
F404 —-400 (używany w F- 18) oraz w pełni 
cyfrową awionikę (komputer pokładowy 
wykonujący 648 tys. operacji na sekundę). 

* Lockheed F-117 Shadowhawk — 
najbardziej znany samolot zbudowany w 
technologii „stealth. Przeznaczony do wy- 
konywania zadań szturmowych i rozpo- 
znawczych. Swój chrzest bojowy prze- 
szedł w czasie inwazji Grenady, a walory 
bojowe pokazał w czasie trwania operacji 
„Pustynna Burza” niszcząc centra dowo- 
dzenia irackiej obrony przeciwlotniczej. 

* British Aerospace Harrier — pio- 
nowzlot marynarki, jedyny myśliwiec uży- 
wany przez Royal Navy na pokładach lot- 
niskowców. Przystosowany do przenosze- 
nia bomb i różnego rodzaju rakiet. Nie po- 
siada żadnego stałego uzbrojenia (nawet 
broń strzelecka podwieszana jest w zasob- 
niku). Poza brytyjską Royal Navy używany 
jest na śmigłowcowcach desantowych 
amerykańskich Marines oraz na okrętach 
Hiszpanii i Indii. 

* North American X-15A — rakieto- 
plan zbudowany głównie w celu prowadze- 





nia badań nad zachowaniem się człowieka 
przy dużych prędkościach i wysokich prze- 
ciążeniach. Nie jest to konstrukcja bojowa. 
Startuje z pokładu samolotu — nosiciela na 
wysokości 10000 stóp. 

* Grumman X-29A - myśliwiec 
„stealth, który wkrótce wejdzie do służby 
w USAF. Przeznaczony do wykonywania 
zaskakujących uderzeń na tyły wroga oraz 
walk powietrznych. Próby w locie przecho- 
dzi właśnie kilka ostatnich prototypów. 


Nazwy samolotów radzieckich zostały 
w opisie podane w transkrypcji angielskiej 
(zgodnie z konwencją gry). Czytelnik 
polski szybko się chyba zorientuje, że An- 
tonov=Antonow,  Yakovlev=Jakowlew, 
Mikoyan=Mikojan, Sukhoi Suchoj, a Tu- 
polev=Tupolew. Warto natomiast wspo- 
mnieć, że wszystkie nazwy własne typów 
samolotów radzieckich zostały im nadane 
przez źródła zachodnie. Producenci ra- 
dzieccy nie mieli bowiem zwyczaju nada- 
wania takich nazw swym wyrobom. Ozna- 
czenia radzieckiego uzbrojenia także po- 
chodzą ze źródeł zachodnich (jest to 
bardziej uniwersalne, gdyż nawet dzisiaj 
trudno dociec, które rakiety kryją się pod 
którymi oznaczeniami NATO). 


* Antonov An-124 Rusłan (Condor) 
- „czerwony” odpowiednik Herculesa. 
Udźwig 150,000 kg, zasięg od 4500 do 
16,500 km, często używany jako cywilny 
samolct transportowy. Największy na 
świecie samolot transportowy użytkowany 
przez wojsko (większy od niego jest tylko 
An-225 Mirja). 

* Yakovlev Yak-38MP Forger A — 
pionowzlot marynarki. Powolny i słabo 
przystosowany do prowadzenia walk po- 
wietrznych. Podobnie jak Harrier posiada 
system sterowania wektorem ciągu, lecz 
jest on nieco uproszczony w porównaniu z 
rozwiązaniem brytyjskim. 

* Mikoyan MiG-21lbis Fishbed N — 
jedna z wielu wersji samolotu myśliwskie- 
go MiG-21 stanowiącego nadal podstawę 
obrony powietrznej biedniejszych krajów 
eks komunistycznych (m.in. Polska ma 
262 MiGi-21, w tym 32 w wersji „bis”). Ta 
odmiana samolotu jest przeznaczona głó- 
wnie do działań morskich. 

* Mikoyan MiG-23 Flogger G — 
samolot przechwytujący, mogący również 
spełniać zadania szturmowe i bliskiego 
wsparcia. Jest on o wiele nowocześniejszy 
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od MiGa-21, ale nie dorównuje samolo- 
tom zachodnim tej klasy. Podobnie jak 
F-111 ma on zmienną geometrię skrzydeł. 

* Mikoyan MiG-25 Foxbat E — cał- 
kiem przyzwoity samolot przechwytujący 
przeznaczony głównie dla lotnictwa ZSRR. 
Jego słabą stroną jest marne wyposażenie 
elektroniczne. Jest jednym z najszybszych 
samolotów radzieckich (zdaniem Rosjan 
może on osiągnąć 3,3 Ma). Jego koncepcja 
aerodynamiczna dała podstawy do stwo- 
rzenia przez Amerykanów myśliwca F- 15. 

* Mikoyan MiG-29 Fulcrum A — 
myśliwiec _ przechwytująco — szturmowy. 
Chluba radzieckiego przemysłu lotniczego 
(z niewiadomych powodów). Nie jest do- 
brym szturmowcem, a w walkach po- 
wietrznych symulowanych przez Niemców 
podczas prób przegrywał nawet z Phanto- 
mem II i Tornado (nie stanowiącym szczy- 
towych osiągnięć państw NATO w dziedzi- 
nie lotnictwa przechwytującego). 

* Sukhoi Su-21 Flagon — myśliwiec 
przechwytujący produkowany od roku 
1972, z przeznaczeniem dla potrzeb Myś- 
liwskiej Obrony Przeciwlotniczej Kraju i do 
końca lat siedemdziesiątych stanowiący 
podstawowy element obrony powietrznej 
ZSRR. Su-21 jest wersją rozwojową 
samolotu Su- 15 Flagon A. 

* Sukhoi Su-24 Fencer D — myśli- 
wiec bombowo — szturmowy. Jest on poró- 
wnywalny (pod względem wykonywanych 
zadań) z F-111 i Tornadem. Był używany 
we wszystkich większych eskadrach sztur- 
mowych Armii Czerwonej. 

* Sukhoi Su-25 Frogfoot A — ciężki 
samolot szturmowy. Po raz pierwszy zasto- 
sowany w czasie inwazji na Afganistan i 
do ostatniego tchnienia Związku Radziek- 
kiego stanowiący podstawowy samolot 
wsparcia sił lądowych. 

e Sukhoi Su-27 Flanker B — naj- 
nowszy radziecki samolot bojowy. Kon- 
strukcyjnie odpowiada amerykańskiemu 
programowi DRF, lecz jego oprzyrządowa- 
nie stanowi mało dokładną kopię zachod- 
nich rozwiązań z końca lat siedemdziesią- 
tych (niestety informacja ta nie została do- 
tąd potwierdzona przez żadne neutralne 
źródła). Możliwościami dorównuje, a we- 
dług danych radzieckich nawet przewy- 
ższa, amerykański F - 15 Strike Eagle. 

* Tupolev Tu-95 (lub też Tu-142) 
Bear G — radziecki odpowiednik B-52, 
czyli bombowiec strategiczny sprzed pra- 
wie ćwierć wieku. Początkowo wykorzysty- 








wany jako straszak na krwawych imperiali- 
stów, z czasem wycofywany ze służby w si- 
łach strategicznych, „Miś” przeobraził się w 
maszynę do zwalczania okrętów podwod- 
nych i zwiadu elektronicznego. Cechą cha- 
rakterystyczną jest napęd: cztery silniki 
turbośmigłowe nie spotykane już od da- 
wna w strategicznych siłach żadnego z 
mocarstw. 

* Tupolev Tu-26 Backfire B (morska 
wersja Tu-22M) — bombowiec średniego 
zasięgu. Powolny i mało zwrotny, lecz po- 
noć bardzo skuteczny w zwalczaniu celów 
nawodnych (tak twierdzą Rosjanie). 


EKRANY STERUJĄCE 

Pierwszym ekranem obsługi programu 
jest ekran PILOT RECORD. Tutaj wyświet- 
lane są dane graczy: nazwisko pilota, sto- 
pień umiejętności, reprezentowana strona 
(A-NATO; B-,czerwoni”), nazwa samo- 
lotu, którym lata (lub leciał w ostatniej mi- 
sji), łączna liczba zdobytych punktów oraz 
punktów zdobytych w ostatniej misji, sto- 
pień wojskowy, liczba utraconych przez pi- 
lota maszyn, ilość dostępnych jeszcze 
samolotów (zależy ona od stopnia wojsko- 
wego — im wyższy stopień, tym mniej ma- 
szyn do rozbicia), liczba wykonanych misji 
oraz zniszczonych w nich celów po- 
wietrznych i naziemnych. Tutaj także usta- 
la się godzinę startu do następnej misji 
oraz czy będzie się w niej korzystać z po- 
mocy pilotów wspierających (Wingman — 
skrzydłowy). 


Kolejny ekran, to wybór pasa startowe- 
go. Każda ze stron konfliktu dysponuje 3 
pasami startowymi i 2 okrętami. Wybór 
ten określa także stronę, po której będzie 
walczył gracz. 


Następną sekwencją jest przegląd misji: 
* AIR INTERCEPTION — przechwy- 
tywanie celów powietrznych. Zadanie pole- 
ga na przechwyceniu 2-6 (w zależności 





od stopnia trudności) samolotów przeciw- 
nika. Należy zabrać pociski  po- 
wietrze — powietrze różnego typu (tzn. da- 
lekiego i krótkiego oraz ewentualnie śred- 
niego zasięgu). Na niższych poziomach 
opłacalne jest zadawanie tzw. „odległych 
ciosów” przy użyciu np. pocisków Sparrow, 
gdyż istnieje ok. 50% szans na trafienie ce- 
lu przy ataku od frontu. W walkach ma- 
newrowych bezsprzecznie najlepsze są po- 
ciski krótkiego zasięgu naprowadzane na 
podczerwień (IR — Infra Red). W osta- 
teczności można także użyć działka (na 
odległość maksymalną ok. 2 kilometrów). 

* AIR SUPERIORITY — przechwy- 
tywanie samolotów zagrażających Twoim 
bazom. W tym przypadku samoloty 
przeciwnika kierują się w Twoją stronę, co 
nieco ułatwia działania. Uzbrojenie i liczba 
przeciwników jak wyżej. 

* GROUND SUPPORT — wsparcie 
działań sił lądowych. W tych misjach masz 
zniszczyć siły pancerne przeciwnika we 
wskazanym rejonie. Do niszczenia czołgów 
najlepiej jest używać bomb kierowanych la- 
serowo lub pocisków WASP, gdyż rażą one 
cele z o wiele większą skutecznością niż 
Bullup czy Hellfire. W ostateczności można 
użyć bomb, lecz raczej nie polecam tego ty- 
pu rozwiązań. Dla bezpieczeństwa dobrze 
jest ' zabrać 1-2 pociski —po- 
wietrze — powietrze lub wybrać na począt- 
ku eskortę, gdyż w obszarze walk na lądzie 
mogą pojawić się samoloty przeciwnika. Je- 
żeli po zużyciu całego zapasu amunicji 
nadal nie zniszczone pozostaną pojazdy 
wroga powinieneś wykonać drugi lot. 

* TROOP/SUPPORT DROP -— zrzut 
desantu spadochronowego lub zaopatrze- 
nia dla walczących oddziałów. Zdecydo- 
wanie najtrudniejszy rodzaj misji, gdyż do 
wykonania zrzutu trzeba zejść na wyso- 
kość mniejszą niż 100 stóp i to samolotem 
o rozpiętości skrzydeł ponad 70 m (dla po- 
równania wierzchołki drzew osiągają 
120-150 stóp). Zrzut powinno wykony- 
wać się z pewnym wyprzedzeniem (ok. 
500 m), gdyż ładunki są zrzucane na 
spadochronach. Natomiast desant spado- 
chronowy należy zrzucać z wysokości nie 
mniejszej niż 4000 stóp. 

* LONG RANGE BOMBING — nalot 
na cele strategiczne na terytorium wroga. 
Celami tymi mogą być fabryki, lotniska i 
okręty. Najlepsze do tych misji są samoloty 
DRF lub bombowce z eskortą. Zależnie od 
wybranego uzbrojenia naloty takie wyko- 
nuje się na różnych pułapach. W przypad- 
ku myśliwców bardzo rozsądnym posunię- 
ciem jest zabranie ze sobą kilku pocisków 
powietrze — powietrze. 

* STEALTH BOMBING — misja ana- 
logiczna do LONG RANGE BOMBING 


'przy użyciu samolotów „stealth”. 


* RECONNAISSANCE — zwiad lot- 
niczy mający na celu ustalenie stopnia 
zniszczenia obiektów strategicznych 
przeciwnika. 

* STEALTH RECONNAISSANCE 
— zwiad przeprowadzany przez samoloty 
„stealth”. 

* BOMBER ESCORT - eskortowa- 
nie bombowca na całej trasie jego prze- 
lotu. 

* TEST PILOT — lot eksperymental- 
nym myśliwcem. Celem jest wykonanie lo- 
tu próbnego i bezpieczne sprowadzenie 
maszyny na ziemię. 
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* SEA PATROL — osłona własnych 
baz przed atakami ze strony przeciwnika. 


Kolejny ekran, to wybór pasa startowe- 
go. Każda ze stron konfliktu dysponuje 3 
pasami startowymi i 2 okrętami. Wybór 
ten określa także stronę, po której będzie 
walczył gracz. 

Po wybraniu rodzaju misji i strony, nale- 
ży dokonać wyboru samolotu. Można to 
robić na podstawie: 

a) nazwy (jeżeli gracz ma dobre rozezna- 
nie w możliwościach poszczególnych kon- 
strukcji). 

b) przeznaczenia (gracz wskazuje ro- 
dzaj misji jaką będzie wykonywać, a 
komputer dokona selekcji samolotów 
pod kątem przydatności do tego typu 
zadań i w okienku samolotów wyświetli 
tylko te, które nadają się do wypełnienia 
misji). 

c) cech samolotu (po wybraniu samolo- 
tów w punkcie „b” najlepiej jest wyznaczyć 
konkretny samolot poprzez wskazanie od- 
powiednich, żądanych przez gracza, cech 
np. zmiennej geometrii skrzydeł, dwóch sil- 
ników, VTOL, „stealth”). 


Wszystkie trzy okienka otwiera się po- 
przez naciśnięcie prawym przyciskiem my- 
szy na ekranie wyboru samolotu. W tym 
miejscu można także zapoznać się z 
uzbrojeniem rozważanego właśnie samo- 
lotu (ARMAMENT). 

Teraz komputer przedstawia wybraną 
misję — w białej ramce podaje on rodzaj 
celu, odległość do niego oraz namiar kąto- 
wy. W przypadku celów powietrznych, w 
opisie znajdą się jedynie dane o ilości i ty- 
pie samolotów wroga objętych założenia- 
mi misji. 

Ostatnim ekranem obsługi jest zbrojenie 
samolotu. Większość maszyn symulowa- 
nych przez program ma pylony, nazywane 





także podwieszeniami, węzłami czy zacze- 
pami (wyjątkami są samoloty wywia- 
dowcze SR-71 i TR-1 oraz transportowe 
An-124 i C-130 nie przenoszące żadne- 
go uzbrojenia podwieszanego). 


Uzbrojenie współczesnego samolotu bo- 
jowego podzielić można na trzy grupy: 

1. Broń strzelecka — karabiny maszyno- 
we o kal. od 7,5 do 37 mm 

2. Broń rakietowa — kierowane i niekie- 
rowane pociski rakietowe 

3. Bomby — kierowane, niekierowane, 
ćwiczebne, nuklearne, chemiczne, głębino- 
we, typu „smart”, szybujące, itp. 

Autorzy „Drapieżnych Ptaków” wprowa- 
dzili nieco inny podział: 

1. Rakiety powietrze— powietrze AAM 
(Air= to Air Missiles) 

2. Rakiety powietrze-ziemia AGM 
(Air to- Ground Missiles) 

3. Bomby kierowane i niekierowane 


(Guided and Unguided Bombs) 





4. Dodatkowe wyposażenie, czyli dodat- 
kowe zbiorniki paliwa, gondole z karabina- 
mi maszynowymi. 

Najważniejszym ograniczeniem przy 
uzbrajaniu samolotu jest jego maksymalna 
masa startowa (MMS). W prawym górnym 
rogu ekranu znajduje się okienko, w któ- 
rym podany jest aktualny ciężar samolotu, 
ciężar paliwa w wewnętrznych zbiornikach 
oraz MMS. Przy dobieraniu uzbrojenia 
chodzi więc o to, aby ogólna waga (tzn. 
masa własna samolotu + ciężar paliwa + 
ciężar podwieszonego uzbrojenia) nie 
przekroczyła wartości MMS. Gracz, który 
o tym zapomni, skończy swoją misję 
jeszcze na ziemi, gdyż jego samolot nie 
będzie w stanie oderwać się od pasa star- 
towego (grozi to także uszkodzeniem prze- 
ciążonego podwozia). Wyjścia z takiej sy- 
tuacji są dwa: 

a) zrezygnować z części uzbrojenia. 

b) wystartować z niepełnymi zbiornika- 
mi paliwa (wewnętrznymi), a następnie do- 

tankować w powietrzu. 


z WAW W tym drugim wypadku pro- 


ż 


ponuję następujące rozwiąza- 
nie: 

1. Wyznaczyć punkt tanko- 
wania (najlepiej, by leżał on na 
przedłużeniu linii pasa starto- 
wego). 

2. Uruchomić funkcję RE- 
QUEST FUEL TANKER (patrz 
„Tankowanie w powietrzu”). 

3. Wystartować w kilkanaście 
sekund po tankowcu. Utrzymu- 
jąc odpowiednią prędkość z łat- 
wością można pozostawać z 
nim w kontakcie wzrokowym i 
doprowadzić do sytuacji, w któ- 
rej możliwe będzie włączenie 
autopilota (patrz „Tankowanie 
w powietrzu”). 


Zbrojąc samolot należy 
przede wszystkim uwzględnić 
założenia misji, ale warto też za- 
bezpieczyć się na wypadek nie- 
przewidzianych kłopotów. Na 
przykład, przy misjach 
GROUND ATTACK warto za- 
wsze zabrać kilka rakiet 
przeciwlotniczych _ (pamiętaj, 
wróg nie śpi!!!). 


opracowanie: A. Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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AJ A PO PILOT I RIEF z ze 
= jmiemy się operacjami i. TCM ża misja- 
mi wchodzącymi w ich skład. Uwaga! Po wybra- 
niu z menu nazwy operacji, TAA DALE 


"brać jedną z misji (sekcję): 
o EO ZA 
POCOANIEIOSIE CH 
POEZJI 


OPERACJE 


Operacja: BARCAP 

Celem operacji jest przechwycenie sztur- 
rhowych grup  północnowietnamskich 
MiGów kierujących się na Yankee Station 
(położenie amerykańskich lotniskowców). 
Sekcje: MIGCAP — zaatakuj wroga jak 
rlajdalej od własnych okrętów. Uwagi: w 
powietrzu nie jesteś sam, więc dokonaj 
identyfikacjj wzrokowej (SHIFT + 0) 
zanim uderzysz na napotkany samolot. 


Operacja: DECK ALERT 

Trzy wrogie ścigacze torpedowe typu 
P-4 zbliżają się w stronę zgrupowania 
amerykańskich jednostek. 

Sekcje: Ducks in a Barrel — pamiętając, iż 
rajlepszą obroną jest atak zatop wrogie 
dkręty. Uwagi: najbezpieczniej byłoby lecieć 
poniżej pułapu, na którym namierzają rada- 
ry okrętowe przeciwnika (ok. 600 stóp). 


Operacja: BACKBRAKER 

Most w Thanh Hoa; cel drugorzędny — 
wyrzutnie SAM i stanowiska GCI położo- 
Ne na południowy wschód od mostu. 

Sekcje: ESCORT — trzymaj się blisko 
A-6 iosłaniaj je. 

MIGCAP — miej oko na obszar na za- 
chód od Thanh Hoa; jeżeli nie powiedzie 
się atak na GCI może być gorąco. 

Uwagi: most jest silnie broniony z lądu i 
r'owietrza. 


Operacja: TALLY HO YO 

Most w Yen Bai. 

Sekcje: TARCAP — oczyść obszar wo- 
kół celu z samolotów wroga przed przyby- 
ciem Intruderów. 


| TJ opera- 
„operacji zawie- 
a F-4 oraz ogólne 


ESCORT —-  osłaniaj lIntrudery 
przed ewentualnym atakiem ze strony 
wroga, 


Operacja: ALPHA STRIKE 

Doki i magazyny portowe w Hajfongu. 

Sekcje: MIGCAP — uważaj na MiGii 
(prawdopodobnie nadlecą od południa 
nad cel operacji) i nie dopuść ich w pobliże 
szturmowców. 


Operacja: MORNING SONG 

Samoloty patrolujące wybrzeża zauwa- 
żyły zespół łodzi torpedowych i jednostek 
rakietowych zmierzający w bliżej nie okreś- 
lonym kierunku. 

Sekcje: Blue Tree — lecąc na niskim pu- 
łapie nadleć nad cel od wschodu. 

Uwagi: nadbrzeżny system obrony 
przeciwlotniczej może próbować wspierać 
okręty w walce z Tobą — staraj się nie latać 
nad lądem. 


Operacja: JULY 4TH DAY 

Składy amunicji w Thanh Hoa. 

Sekcje: TARCAP — osłaniaj A-6 w 
czasie ataku na cel. 

MIGCAP — zapewnij bezpieczeństwo 
grupie szturmowej. 





Uwagi: nie podejmuj żadnych akcji prze- 
ciwko celom naziemnym, piloci Intrude- 
rów znają się na swojej robocie. 


Operacja: LIGHTS OUT 

Elektrownia w Hanoi. 

Sekcje: MIGCAP — osłaniaj dwie grupy 
samolotów szturmowych; szczególnie 
uważaj na przestrzeń na północ od celu. 

WILD WEASEL - zapewnij pozosta- 
łym samolotom osłonę przed bateriami lu- 
fowej i rakietowej artylerii przeciwlotniczej 
na całej trasie przelotu. 


Operacja: HUNTER KILLER 

Celem jest osłabienie obrony przeciwlot- 
niczej Hanoi. Samoloty A-6 mają 
zniszczyć sześć wyrzutni SAM leżących na 
południowych krańcach miasta. 

Sekcje: ESCORT — dwie sekcje Phan- 
tomów stanowią eskortę dla Intruderów, 

starai się ściągnąć na siebie ogień baterii 


Operacja: IRON RAIN I 

Wyeliminowanie z walki lotniska Phuc Yen. 

Sekcje: ESCORT - osłaniaj grupę 
szturmową. 

TARCAP — oczyść obszar wokół celu z 
samolotów przeciwnika i zadbaj o bezpie- 
czeństwo swoich kolegów w czasie ich 
szturmu na cel. 


Operacja: IRON RAIN II 

Zniszcz most Paul Doumer w Hanoi. 

Sekcje: MIGCAP — po dotarciu nad cel 
patroluj obszar na północ od mostu i ata- 
kuj wszelkie napotkane samoloty wroga. 

ESCORT —- towarzysz Intruderom, aż 
do momentu osiągnięcia celu, później do- 
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łącz do grupy MIGCAP i rozejrzyj się za 
jakimś celem dla swoich rakiet. 

WILD WEASEL — jako cel została wy- 
znaczona Ci bardzo ważna wyrzutnia 
SAM położbna kilka mil na południe od 
mostu; od skuteczności Twojego działania 
może zależeć więcej, niż Ci się wydaje. 


Nazwy poszczególnych sekcji nie są 
przypadkowe, lecz oznaczają zadania sto- 
jące przed pilotami samolotów należących 
do tych sekcji. 

MIGCAP, (CAP — Combat Air Patrol, 
czyli patrol bojowy) — misja przechwyce- 
nia wszelkich samolotów przeciwnika poza 
obszarem działania innych grup (np. 
WILD WEĄSEL czy TARCAP) lub ewen- 
tualnie wspierania działań tych grup po- 
przez zapewnianie im osłony przed wrogi- 
mi siłami powietrznymi. 

TARCAP — misja zbliżona do MIGCAP 
różniąca się od niej tylko obszarem działa- 
nia obejmującym w tym przypadku prze- 
strzeń powietrzną wokół celu głównego 
operacji. 

ESCORT -— piloci samolotów z tej sekcji 
mają o wiele trudniejsze zadanie od dwóch 
opisywanych wyżej wypadków. Ich rola pole- 
ga na zapewnieniu bezpośredniej osłony 
szturmowcom A—-6 w czasie wykonywania 
przez nie misji. Osłona ta obejmuje przede 
wszystkim niszczenie baterii lufowej artylerii 
przeciwlotniczej (AAA), wyrzutni pocisków 
ziemia — powietrze (SAM) oraz naziemnych 
stanowisk kierowania samolotami przechwy- 
tującymi (GGI); jeżeli zajdzie potrzeba samo- 
loty sekcji ESCORT powinny także atako- 
wać zbliżające się MiG. 

WILD WKEASEL — atak na obiekty na- 
ziemne (celqmi priorytetowymi są baterie 
AAA i SAM] z użyciem środków zakłócają- 
cych (ECM) i rakiet antyradarowych 
AGM -45A | Shrike. Uwaga! Autopilot 
(SHIFT+ A) w tych misjach jako cel prioryte- 
towy ma wyżnaczony jedynie baterie SAM. 

IRON HAND — atak na naziemne ele- 
menty systemu obrony przeciwlotniczej 
(AAA i SAM) przy użyciu „klasycznej” bro- 
ni powietrze — ziemia, choć istnieje możli- 
wość użycia pocisków Shrike. Uwaga! Dla 
autopilota w tych misjach celem prioryte- 
towym są baterie AAA. 

BOMB RUN — nalot bombowy na cel 
główny operacji (PRIMARY TARGET). 

Nazwy misji pisane małymi literami (w 
grze nie ma takiego rozróżnienia) mają na- 
zwy własne, np. Ducks in a Barrel ze 
względu na swoją nietypowość i brak moż- 
liwości zaliczenia do jednej z powyższych 
grup. W takim przypadku nadawano mi- 


sjom nazwy kojarzące się z zadaniem cze- 
kającym pilotów. 


KLAWISZE STERUJĄCE 


(WERSJA AMERYKAŃSKA) 
Wnętrze kokpitu 

3 — lewo-tył 

4 — lewo 

5 — lewo— przód 

6 — do przodu 

7 = prawo- przód 

8 — prawo 

9 — prawo —tył 


1/[ — w dół/w górę panelu głównego 
— | + — sterowanie ciągiem 
| — uruchomienie dopalaczy (tylko F —4) 


«|» — sterowanie mocą dopalaczy 
(tylko F-4) 

ENTER - wybór broni  po- 
wietrze-powietrze 

BACKSPACE — wybór broni po- 


wietrze — ziemia 

SPACE — odpalenie pocisku 

B — hamulce aerodynamiczne 

H — wypuszczeniefschowanie haka do 
lądowań na lotniskowcu 

G = podwozie 

V — uruchomienie kamery wideo 

F — klapy 

C - zmiana na monitorze między mapą 
i radarem 

R — uruchomienie/wyłączenie radaru 

E — uruchomienie/wyłączenie zakłóca- 
nia elektronicznego 

A — uruchomienie/wyłączenie autopilota 

T = zablokowanie celownika na celu 

X — odblokowanie celownika bez uży- 
cia broni 

O - kasowanie zapisu na kamerze 

S — sterowanie dźwiękiem 

SHIFT+A — autopilot z wykonaniem 
zadania 


FROM RED CPOWM 





SHIFT+1-4 — poruszanie się między 
sekcjami 

SHIFT+9 - 
skrzydłowego 

SHIFT+0 — spojrzenie na przeciwnika 

SHIFT+H — ponton ratunkowy 

CTRL+L — użycie katapulty na pokła- 
dzie lotniskowca 

CTRL+E — katapultowanie się 

CTRL+C — odrzucenie części podwie- 
szanego wyposażenia 

CTRL+K — odrzucenie podwieszanego 
wyposażenia poza uzbrojeniem 

;/” — przegląd waypointów 

F3 / F4 — zmiana czułości sterów 

ESC — menu listwowe 


spojrzenie z miejsca 


Widok z zewnątrz 

F1 / F2 — zbliżeniełoddalenie kamery 

F5 -— widok kierunkowy (zmienny 
względem obiektu) 

F6 — widok z tyłu (niezmienny) 

F8 — widok z góry 

F9 — widok zza lotniskowca 

Q - widok zza lecącego pocisku 


Klawiatura numeryczna 

O - flara 

. — paski folii 

1 — wybór podwieszenia 

3 — powtórzenie ostatniej wiadomości 
radiowej 

7 — uzbrojenie wybranych pocisków 

9 — wybór między pojedynczym i seryj- 
nym sposobem zrzutu bomb 

* — zrobienie zdjęcia 


Sterowanie z klawiatury 
klawiszami kursora według ogólnie 
przyjętych zasad. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 

















JEDNOSTKI MILITARNE 

W grze wszystkie obiekty ruchome noszą 
nazwę jednostek militarnych (MILITARY 
UNITS). Nie wszystkie jednak nadają się do 
prowadzenia bezpośredniej działalności bojo- 
wej! Każdą jednostkę militarną charakteryzu- 
ją trzy wartości: Siła Ataku (ATTACK), Siła 
Obronna (DEFENCE) i Ruchliwość (MOVE- 
MENT). Dwa pierwsze czynniki decydują o 
wyniku starcia dwóch jednostek. Trzeba 
jednak pamiętać, że nie są to wartości bez- 
względne, a jedynie oszacowanie prawdopo- 
dobieństwa zwycięstwa! Jeśli jednostka o 
wartości Ataku A=6 zaatakuje jednostkę o 
wartości Obrony D=3, to wynik starcia wcale 
nie jest przesądzony. Wiadomo jedynie, że 
starcie w 6 przypadkach na 9 (6+3) skończy 
się sukcesem napastnika! Nawet jednostka o 
wartości Obrony równej zero może w spora- 
dycznych przypadkach odeprzeć atak 
przeciwnika! Co więcej, tak podane wartości 
charakterystyczne, są w grze jedynie warto- 
ściami wyjściowymi. Gra odróżnia bowiem 
jednostki złożone z nowicjuszy od jednostek z 
doświadczeniem bojowym (VETERAN). Jeśli 
jednostka militarna osiągnie status Wetera- 
nów, to jej wartość bojowa wzrasta o 50%, za- 
równo w ataku, jak i w obronie. Status Wete- 
ranów osiąga jednostka militarna, która wy- 
szła zwycięsko ze starcia bojowego, albo zo- 
stała sformowana w mieście z Koszarami. To 
jednak jeszcze nie wszystko. Przy omawianiu 
typów terenu wspomniałem o istnieniu czyn- 
nika określanego jako Premia Obronna (DE- 
FENCE BONUS). Wartość defensywna jed- 
nostki stojącej na terenie dającym Premię 
Obronną zwiększa się automatycznie o pro- 
cent Premii. Dodatkowe wzmocnienie sił 
obronnych następuje wtedy, gdy jednostka 
jest Okopana (funkcja FORTIFY). Okopać 
mogą się jednak wyłącznie jednostki lądowe i 
wykonuje się to przez wybranie opcji FORTI- 
FY UNIT z menu ORDERS, albo raciśnięcie 
klawisza „F”. Dodatkowe wzmocnienie warto- 
ści obronnej następuje po umieszczeniu jed- 
nostki w terenie umocnionym (Miasto z Mura- 
mi lub Fort. Po uwzględnieniu tych 
wszystkich czynników może nagle okazać się, 
że słaby oddział Milicji, o teoretycznej warto- 
ści obronnej 1, może stanowić poważną siłę 
defensywną. Jeśli będzie mieć status Wetera- 
nów (+50%) i stanie w terenie Górzystym 
(+200%), to uzyska wartość obronną 3.5 (1 
+ 250%). Jeśli w dodatku jednostka okopie 
się, to jej wartość obronna wzrośnie do 4.0 (1 
+ 250% + 50%). Ale największy wzrost war- 
tości obronnej uzyska ta sama jednostka, jeśli 
w miejscu jej stacjonowania znajduje się Fort. 
Działanie Fortu polega w grze między innymi 
na tym, że podwojeniu ulega wartość obronna 
jednostki, już po uwzględnieniu premii obron- 
nej i statusu Weterana. W takim przypadku 
nasza przykładowa jednostka uzyskałaby 
wartość obronną równą 7.5 ((1 + 250%) x 2 
+ 50%). Nieco odmienne jest działanie Mu- 
rów Miejskich. Otoczenie Miasta murem po- 
woduje uzyskanie przez wszystkie stacjonują 
ce w nim jednostki Premii Obronnej (iden- 
tycznej z premią z tytułu rodzaju terenu) o 
wartości + 200%. Przy obronie Miasta nawet 


jednostka o zerowej wartości obronnej może 
być bardzo przydatna. Pokonanie takiej jed- 
nostki zużywa bowiem jeden punkt Ruchliwo- 
ści jednostki atakującej! Może to dać Ci czas 
niezbędny na ściągnięcie do Miasta posiłków. 
Warto tu jeszcze wspomnieć o jednej właści- 
wości gry. Jeśli ustawimy kilka jednostek mili- 
tarnych na tym samym polu, to ich siła obron- 
na nie sumuje się! Jeśli przeciwnik atakując 
pokona, którąś z jednostek, to wszystkie po- 
zostałe jednostki na tym polu także ulegają 
zniszczeniu. Wyjątek od tej zasady stanowią 
jednostki umieszczone w Mieście lub w obrę: 
bie Fortu. W takim przypadku każda z jedno- 
stek prowadzi obronę z osobna, więc 
zniszczenie jednej jednostki nie ma wpływu 
na sprawność obronną pozostałych. Warto w 
tym miejscu wspomnieć o jednej z osobliwości 


POZEERRWIEH 


gry (przynajmniej w wersji na Amigę), będącej 
raczej przeoczeniem Autorów, niż zamierzoną 
pułapką. Wszelkie jednostki latające (Myśliw- 
ce, Bombowce i Pociski Jądrowe) mogą być w 
grze niszczone wyłącznie przez Myśliwce. Ale 
istnieje od tej zasady jeden wyjątek! Jeśli na 
zakończenie tury pozostawimy Bombowiec 
na polu, na którym znajduje się jakaś nasza 
jednostka lądowa, to możemy spodziewać się 
najgorszego! Jeżeli przeciwnik zaatakuje to 
pole jakąkolwiek swoją jednostką, to bronić 
się będzie jednostka lądowa. W przypadku jej 
porażki zniknie jednak nie tylko ona, ale także 
Bombowiec! 

Ważnym elementem taktycznym jest ró- 
wnież Ruchliwość jednostki bojowej. Jed- 
nostki o dużej Ruchliwości mogą bowiem wy- 
prowadzać atak z dalszej odległości. Poważ- 





MUAWTEE W RCZMAZCĄ 


nym ograniczeniem ruchu jednostek jest przy- 
jęta w grze zasada, że jednostka lądowanie 
nie może przenosić się z jednego pola grani- 
czącego z jednostką lub miastem przeciwnika 
na inne pole graniczące z jednostką lub mia- 
stem przeciwnika. Bez znaczenia będzie przy 
tym okoliczność, że aktualnie z danym 
przeciwnikiem łączy nas pakt o nieagresji. 
Ograniczenie to (obowiązujące także jed- 
nostki przeciwnika) można jednak wykorzy- 
stywać dla własnych celów. Czasami wy- 
starczy bowiem umieścić w wąskim przesmy- 
ku lądowym jedną dobrze ufortyfikowaną jed- 
nostkę, aby zagrodzić przeciwnikowi dostęp 
do bardzo dużych obszarów lądu. Na mapie 
Ziemi takimi strategicznymi punktami będzie 
np. Przesmyk Sueski, czy Przesmyk Pa- 
namski. Na późniejszych etapach gry będzie 


irc ATE 


można blokować takie przejścia jeszcze sku- 
teczniej. Wystarczy bowiem umieścić na ta- 
kim polu Bombowiec, aby jedyną możliwością 
zlikwidowania przez przeciwnika takiej bloka- 
dy było użycie Myśliwca. 

Dwóch rodzajów jednostek lądowych nie 
dotyczy to ograniczenie ruchliwości. Są to Ka- 
rawany i Dyplomaci. Nie są to bowiem jed- 
nostki czysto militarne, więc ich prze- 
mieszczanie nie jest przez przeciwnika odbie- 
rane jako próba agresji. Tę właściwość, szcze- 
gólnie jeśli chodzi o Dyplomatów, można 
jednak wykorzystać militarnie. Dyplomata 
może bowiem sam się poruszać, a jednocześ- 
nie skutecznie blokować ruchy jednostek 
przeciwnika. Swoboda ruchu Dyplomatów 
może okazać się bardzo cenna jeszcze w jed- 
nym przypadku. Jeśli z którymś z przeciwni- 











alidWOD 


R 


o [p] oranisz 


DIUŁĄ 


oujwlozds 





O 
Q 
= 
p=ó 
465 
Z 
cz 
EL 
2 
Q 
© 


zali 


ie spec 


wydan 














ków łączy nas już pakt o nieagresji, to wejście 
jakiejkolwiek naszej jednostki na pole znajdu- 
jące się w sferze ekonomicznej Miasta tego 
przeciwnika zostaje przez niego odebrane ja- 
ko krok agresywny powodujący zerwanie 
traktatu, Gracz zostaje przed tym ostrzeżony i 
musi swój ruch potwierdzić wybraniem odpo- 
wiedzi „BREAK TREATY” lub odwołać odpo- 
wiedzią „CANCEL ACTION” Ograniczenie 
to nie dotyczy jednak Dyplomatów i Karawan. 
Wystarczy więc na takim polu ustawić Dyplo- 
matę, aby już w następnej kolejce móc tam 
wprowadzić własną jednostkę bojową. Pole, 
na którym stoi jakakolwiek obca jednostka 
nie jest już bowiem w grze obszarem włas- 
nych interesów ekonomicznych! 

Wszystkie jednostki militarne w grze mogą 
być przestawiane przez kliknięcie lewym przy- 
ciskiem myszy na polu, na które mają zostać 
bezpośrednio przestawione. Można je także 
przemieszczać za pomocą klawiatury, korzy- 
stając z klawiszy kursorów. Jak łatwo jednak 
zauważyć, pozwala to jedynie na przestawia- 
nie jednostek w czterech kierunkach (niedo- 
stępne są kierunki „skośne ”). Dlatego wygod- 
niej będzie do przestawiania korzystać z kla- 
wiatury numerycznej (chyba, że używamy 
Amigi 600), której klawisze „8”, „2, „4”, „6” za- 
stępują odpowiednio klawisze kursorów: w 
górę, w dół, w lewo i w prawa, a klawisze „7”, 
„9, „l” i „3” wyznaczają kierunki skośne. Jeśli 
wydamy jednostce polecenie ruchu na pole 
zajęte przez jednostkę przeciwnika, to jest to 
równoznaczne z atakiem na tamtą jednostkę. 
Poza Bombowcami i Rakietami każda jed- 
nostka może wykonywać w turze tyle ataków, 
ile jej pozostało Punktów Ruchliwości. Łatwo 
jednak zauważyć, że pobicie jednostki 
przeciwnika wcale nie jest równoznaczne z 
przesunięciem jednostki atakującej na zwol- 
nione pole! Jednostce można również wyda- 
wać polecenia specjalne. W tym celu korzysta- 
my z menu ORDERS, a po nabraniu odrobiny 
wprawy, z klawiszy literowych odpowiadają- 
cych komendom menu. Jeśli w danej turze gry 
nie zamierzamy wydawać jednostce żadnych 
poleceń, to w chwili zgłoszenia aktywności tej 
jednostki (jej ikona zaczyna migać) dajemy 
komendę NO ORDERS (albo naciskamy kla- 
wisz spacji). Przy większej liczbie jednostek w 
grze może się zdarzyć, że polecenie aktywnej 
jednostce będziemy woleli wydać dopiero po 
wykonaniu ruchu lub poznaniu wyniku dzia- 
łania innej jednostki. Typowym przykładem 
może tu być polecenie ruchu statku dopiero 
po załadowaniu na niego jakiejś jednostki lą- 
dowej. W takim przypadku korzystamy z po- 
lecenia „Czekaj” (WAIT) lub naciskamy kla- 
wisz „W”. Jeśli nie chcemy, aby jakaś jed- 
nostka uporczywie nam zgłaszała swą akty- 
wność w każdej turze, to możemy ją „uśpić” 
poleceniem SENTRY (klawisz „S”). Obraz iko- 
ny jednostki stanie się zamglony i od tej pory 
będzie ona oczekiwać na „przebudzenie 
które wykonujemy kliknięciem na jej ikonie le- 
wym przyciskiem myszy. Ale jednostka taka 
„przebudzi się” automatycznie wtedy, gdy w 
jej pobliżu pojawi się jakaś jednostka przeciw- 


nika. Komendę SENTRY 





wykorzystuje się głównie 
w dwóch przypadkach. 
Usypiamy w ten sposób 
w Mieście lub Forcie 
wszelkie jednostki za- 
czepne (Legiony, Katapul- 
ty, Działa, Czołgi), które 
swą aktywność zgłoszą 
dopiero wtedy, gdy do 
Miasta zbliży się obca jednostka. Poza tym 
można w ten sposób usypiać w miastach por- 
towych jednostki przeznaczone do transportu 
morskiego. Teraz wystarczy wpłynąć do portu 
odpowiednim statkiem, aby zostały na niego 
automatycznie załadowane „uśpione” jed- 
nostki Większości jednostek lądowych 
można wydać polecenie łupienia (PILLEAGE) 
pola przeciwnika, na którym aktualnie stoją. 
Łupić można Irygację, Kopalnie, Linie Kolejo- 
we i Drogi (w tej kolejności). Złupione pole zo- 
staje pozbawione założonych tam udogod- 
nień, a naszą kasę zasila odpowiednia suma. 
Ale uwaga, przed łupieniem warto się zasta- 
nowić, bo nie ma sensu łupienie pól wokół 
Miasta, które właśnie zamierzamy zdobyć. Z 
klawiatury polecenie łupienia wydajemy kom- 
binacją klawiszy SHIFT-P. W każdej chwili, 
każdą jednostkę możemy rozwiązać (zlikwi- 
dować) poleceniem DISBAND UNIT lub na- 
ciśnięciem kombinacji klawiszy SHIFT-D. Z 
tego polecenia korzystamy wtedy, gdy nie 
chcemy, aby przestarzała jednostka w 
dalszym ciągu obciążała budżet. Ale jeszcze 





częściej wtedy, gdy zdamy sobie sprawę, że ja- 
kieś Miasto nie jest w stanie dłużej utrzymy- 
wać wszystkich swoich jednostek. Wspomina- 
łem już o tym, w części dotyczącej Miast, że w 
takim przypadku jednostki są likwidowane 
automatycznie w kolejności ich tworzenia. Po- 
lecenie DISBAND pozwala zmienić tę kolej- 
ność. Często zamiast likwidacji jednostki wy- 
starczy zmiana jej Miasta rodzimego. W takim 
przypadku musimy wejść tą jednostką do wy- 
branego Miasta, a następnie wybrać polecenie 
HOME CITY lub nacisnąć klawisz „H”. Ostat- 
nim poleceniem wspólnym dla wszystkich jed- 
nostek jest GO TO (lub klawisz „G”). To pole- 
cenie pozwala wyznaczyć jednostce punkt 
docelowy, do którego będzie ona zmierzać au- 
tomatycznie przez kolejne tury. Jest to bardzo 
wygodne do wyznaczania odległych celów 
Karawan, czy statków morskich. Ale radzę 
uważać przy korzystaniu z tego polecenia, 
gdyż jego działanie jest wyraźnie niedopraco- 
wane przez Autorów gry (przynajmniej w 
wersji na Amigę). Po pierwsze, jako punkt do- 
celowy można wyznaczyć wyłącznie jakiś 

punkt już przez nas od- 

kryty, a więc widoczny na 

mapie. Nie ma więc mo- 

wy o prowadzeniu w ten 

sposób wypraw _ba- 

dawczych w nieznane re- 

jony. Po drugie, prowa- 

dzona w ten sposób jed- 

nostka nie zawsze potrafi 

odnależć drogę do wy- 





znaczonego punktu. Czasem zdarza się jej za- 
błądzić na jakiś półwysep. Po trzecie, komen- 
da ta prawidłowo korzysta z sieci dróg, ale zu- 
pełnie ignoruje istnienie linii kolejowych. Jeśli 
więc droga naszej jednostki wypadnie dokład- 
nie wzdłuż Linii Kolejowej, to zużycie 
punktów ruchliwości będzie liczone tak, jakby 
korzystała ona z Drogi. A to już poważny błąd 
Autorów. Ale największa pułapka czyha na 
graczy, którzy zawierzą tej komendzie przy 
przekraczaniu umownej linii, wzdłuż której 
„przecięta” jest w grze mapa Ziemi (na mapie 
EARTH jest to miejsce oddalone o około 4 
pola od zachodniego brzegu Ameryki Płn.). 
Każda jednostka sterowana komendą GO TO 
dociera do tej linii, stwierdza, że „tu mapa się 
kończy” i spokojnie zawraca, aby dotrzeć do 
celu z przeciwnej strony! Ta niewidoczna linia, 
z grubsza odpowiadająca tzw. Linii Zmiany 
Dat jest w ogóle poważnym niedopatrzeniem 
Autorów gry. Jej dodatkowo przykrą cechą 
jest to, że w żaden sposób nie daje się przekro- 
czyć ŻADNEJ jednostce latającej. Przy każdej 
próbie jej przelecenia jednostka przechodzi w 
tryb GO TO i zawraca! 
Jedynym sposobem prze- 
kroczenia tej linii przez 
jednostkę latającą jest 
przewiezienie jej na po- 
kładzie Lotniskowca. 

Przystąpmy teraz do 
krótkiego omówienia po- 
szczególnych jednostek 
militarnych _ występują- 
cych w grze. Tym razem nie omówimy tego w 
kolejności alfabetycznej, ale w podziale na 
grupy, z uwzględnieniem teoretycznej kolejno- 
ści pojawiania się tych jednostek w grze. Dla 
każdej jednostki oprócz nazwy polskiej i an- 
gielskiej podano charakterystyczne dla niej 
wartości współczynników Ataku (ATTACK), 
Obrony (DEFENCE) i Ruchliwości (MOVE- 
MENT), czyli A/D/M oraz cenę wyrażoną w 
jednostkach walutowych gry. 


e Osadnicy (SETTLERS) A/D/M = 0/1/1 

Cena = 40. Są w grze jednostką o wyjątko- 
wym znaczeniu. Chociaż nie są z zasady prze- 
znaczeni do działań bojowych, to mogą 
jednak dokonywać działań o charakterze mili- 
tarnym, a także charakteryzują się pewną siłą 
obronną. Ale Osadnicy są przede wszystkim 
wykorzystywani do szeroko rozumianych 
działań budowlanych. Istnieje więc w grze ca- 
ły szereg poleceń możliwych do wykonania 
wyłącznie przez Osadników. Osadnicy, jako 
jedyna w grze jednostka, mogą budować no- 
we Miasta. W tym celu wydajemy im polece- 
nie FOUND NEW CITY lub naciskamy kla- 
wisz „B”. Jeśli Osadnicy znajdują się aktualnie 
na polu już istniejącego Miasta, to klawisz „B” 
jest równoznaczny z poleceniem ADD TO CI- 
TY. W takim przypadku jednostka zostaje 
rozwiązana, a jej członkowie zwiększają liczbę 
mieszkańców tego Miasta o jedną sylwetkę 
Obywatela. Osadników można jednak doda- 
wać jedynie do miast o liczbie ludności 
mniejszej niż 10 sylwetek. Osadnicy, jako je- 























dyne jednostki mogą też dokonywać prze- 
kształceń terenu. Mogą przekształcać Lasy, 
Dżungle i Bagna w Łąki (CHANGE TO 
GRASSLAND lub „I”), Łąki, Równiny, 
Dżungle i Bagna w Lasy (CHANGE TO FO- 
REST lub „M”), irygować Łąki, Równiny, Pu- 
stynie, Rzeki i Wzgórza (BUILD IRRIGA- 
TION lub „I”), budować Kopalnie na Wzgó- 
rzach, w Górach i na Pustyniach (BUILD MI- 
NE lub „M”), budować Drogi (BUILD ROAD 
lub „R”), a w późniejszych etapach gry także 
Linie Kolejowe (BUILD RAILROAD lub „R”) 
oraz likwidować zanieczyszczenia środowiska 
(CLEAN UP POLLUTION), które zmniejsza- 
ją produkcję z pól Miasta, a przy większym 
natężeniu mogą prowadzić do globalnej kata- 
"o Jako > jednostki w grze Osadnicy 
wynalezieniu _ Budownictwa 
(CONSTRUCTION), budować Forty Obron- 
ne (BUILD FORTRESS lub „F”). Osadnicy są 
jedną z tych jednostek, które nie wpływają 
swym pobytem na stan niezadowolenia w 
Mieście, ale samo wybudowanie w Mieście 
Osadników może poprawić nastroje spo- 
łeczne, gdyż zmniejsza się 
tam przeludnienie. 


JEDNOSTKI 
LĄDOWE 
e Milicja 
AJDM = 11/1 
Cena = 10. Jest pod- 


(MILITIA) 


stawową jednostką mili- ZEE 


tarną na początku gry 
(nie wymaga znajomości żadnych wynalaz- 
ków). Siła bojowa i ruchliwość Milicji jest zni- 
koma, ale jest to najtańsza jednostka militar- 
na w grze. Z chwilą wynalezienia przez nas 
prochu (możliwość budowy Muszkieterów) 
znika możność budowania Milicji. 

* Falanga (PHALANX) A/D/M = 1/2/1 

Cena = 20. Do budowy Falangi niezbędna 
jest znajomość Obróbki Brązu (BRONZE 
WORKING]. Falanga jest jednostką o charak- 
terze zdecydowanie obronnym, więc należy ją 
umieszczać w każdym własnym Mieście, gdy 
tylko zajdzie taka możliwość. Możliwość bu- 
dowy Falangi znika wraz z wynalezieniem 
przez nas prochu. 

* Legion (LEGION) A/D/M = 3/1/1 

Cena = 20. Do budowy Legionu niezbędna 
jest znajomość Obróbki Żelaza (IRON WOR- 
KING). Ale Legion jest jednostką o charakte- 
rze wyraźnie zaczepnym i w pierwszym okre- 
sie gry doskonale nadaje się do zwalczania 
nieprzyjaciół. Możliwość budowy Legionu za- 
nika wraz z wynalezieniem Służby Wojskowej 
(CONSRIPTION), czyli możliwością tworze- 
nia oddziałów Strzelców (RIFLEMEN). 

* Kawaleria (CAVALRY) A/D/M = 2/1/2 

Cena = 20. Do tworzenia jednostek Kawa- 
lerii niezbędna jest znajomość Jazdy Konnej 
(HORSEBACK RIDING). Główną zaletą Ka- 
walerii jest jej stosunkowo duża ruchliwość, co 
pozwala (szczególnie na początku gry) na 
szybkie spenetrowanie dużych obszarów lądu. 
Siła uderzeniowa Kawalerii jest o tyle mała, że 
nawet jednostka Milicji może dla niej stanowić 





groźnego _ przeciwnika. 
Możliwość tworzenia Ka- 
walerii zanika wraz z wy- 
nalezieniem przez nas 
Służby Wojskowej. 

* Rydwan (CHARIOT) 
AJDIM = 4/1/2 

Cena = 40. Do budo- 
wy Rydwanu niezbędna 
jest znajomość Koła 
(WHEEL). Rydwany są bardzo silnymi jed- 
nostkami zaczepnymi. Charakteryzują się 
ruchliwością równą ruchliwości Kawalerii, ale 
dysponują dwukrotnie większą siłą uderzenio- 
wą. Dlatego doskonale nadają się do szybkich 
ataków na miasta przeciwnika. Rydwanów nie 
opłaca się natomiast wykorzystywać do celów 
zwiadowczych, gdyż ich siła obronna jest zni- 
koma, a cena stosunkowo wysoka. Możliwość 
budowy Rydwanów znika wraz z wynalezie- 
niem przez nas Rycerstwa (CHIVALRY), czyli 
możnością budowy Rycerzy (KNIGHTS). 

* Katapulta (CATAPULT) A/D/M = 6/1/1 

Cena = 40. Możliwość budowy Katapult 
pojawia się wraz z wynalezieniem Matematyki 
(MATHEMATICS). Jest to jednostka o 
bardzo dużej sile uderzeniowej, ale niestety o 
bardzo małej ruchliwości. Dlatego Katapulty 
w operacjach zaczepnych wykorzystywane są 
sporadycznie, natomiast doskonale nadają się 
do obrony (szczególnie Miast i Fortów). Oczy- 
wiście Katapulta nie powinna być jedyną jed- 
nostką broniącą Miasta, gdyż jej Siła Obrony 
jest znikoma. Po dokonaniu wszystkich 


potrzebnych wynalazków najkorzystniej jest 
ufortyfikować w Mieście dwie Falangi i „uśpić” 
jedną Katapultę. W Miastach szczególnie na- 
rażonych na atak warto dodatkowo „uśpić” 
jeden lub dwa Rydwany, co pozwoli nam ata- 
kować przeciwnika w pewnej odległości od 
Miasta. Katapulty można budować aż do 
chwili wynalezienia przez nas Metalurgii (ME- 
TALLURGY), czyli możliwości budowy Dział 
(CANNON). 

* Rycerze (KNIGHTS) A/D/M = 4/2/2 

Cena = 40. Zakuci w zbroje rycerze speł- 
niali w Średniowieczu funkcję zbliżoną do 
współczesnych czołgów. Do ich budowy nie- 
zbędna jest znajomość Rycerstwa (CHIVAL:- 
RY). Jak widać z porównania współczynni- 
ków A/D/M, w grze ruchliwość i siła uderze- 
niowa Rycerzy jest taka sama jak Rydwanów. 
Ale siła obronna Rycerzy jest dwukrotnie 
większa. Dlatego Rycerze doskonale nadają 
się zarówno do obrony Miast, jak i do ich zdo- 
bywania. Możliwość budowy Rycerzy zanika 
wraz z wynalezieniem przez nas Samochodu 
(AUTOMOBILE), czyli możliwością budowy 
Czołgów (ARMOR). 

. Muszkieterowie 
(MUSKETEERS) A/D/M 
= 2/3/1; Cena = 30. Do 
ich budowy niezbędna 
jest znajomość Prochu 
Strzelniczego (GUN- 
POWDER). Muszkietero- 
wie likwidują możliwość 
budowy Falang, ale ich si- 


ła jest większa zarówno w ataku, jak i w obro- 
nie. W odróżnieniu od Falang nadają się więc 
nie tylko do bronienia własnych Miast, ale tak- 
że (jako siły pomocnicze) do prowadzenia 
operacji zaczepnych. Możliwość budowy 
Muszkieterów zanika wraz z wynalezieniem 
przez nas Służby Wojskowej. 

* Działo (CANNON) A/D/M = 8/1/1 

Cena = 40. Tak jak Falangi zostają w miarę 
rozwoju gry zastąpione przez Muszkieterów, 
tak Katapulty muszą ustąpić pola Działom. 
Ich budowa staje się możliwa po wynalezieniu 
Metalurgii (METALLURGY). Działa mają o 
wiele większą siłę uderzeniową od Katapult, 
ale mają ich wszystkie wady, czyli małą siłę 
obronną i niewielką ruchliwość. Możliwość bu- 
dowy dział znika wraz z wynalezieniem Robo- 
tów (ROBOTICS), czyli możliwością budowy 
«Artylerii (ARTILLERY). 

* Strzelcy (RIFLEMEN) A/D/M = 3/5/1 

Cena = 30. Do tworzenia oddziałów Strzel- 
ców niezbędna jest znajomość Służby 
Wojskowej (CONSCRIPTION). Są ' jed- 
nostkami silnymi w obronie, ale dysponują ró- 
wnież dość dużą siłą uderzeniową, więc ich 
wykorzystanie może być wszechstronne. 

* Czołg (ARMOR) A/D/M = 10/5/3 

Cena = 80. Wynalezienie Samochodu 
(AUTOMOBILE) stanowi w grze przełom mi- 
litarny, gdyż umożliwia budowę Czołgów. A 
Czołgi mają nie tylko potężną siłę zaczepną, 
ale także bardzo dużą odporność na atak. Po- 
za tym charakteryzują się wyjątkowo dużą 
ruchliwością, co pozwala dokonywać ataków 
z dużej odległości. 

* Artyleria (ARTILLERY) A/D/M = 12/2/2; 
Cena = 60. Wynalezienie Robotów (ROBO- 
TICS) umożliwia budowę jednostek nowo- 
czesnej Artylerii samojezdnej. Oprócz olbrzy- 
miej siły uderzeniowej Artyleria ma też pod- 
wyższoną (w stosunku do Katapult i Dział) si- 
łę obronną oraz ruchliwość. Dzięki temu do- 
skonale nadaje się także do atakowania 
Miast, tym bardziej, że jest to jedyna w grze 
jednostka lądowa, która w ataku nie uwzględ- 
nia premii obronnej za istnienie Murów 
Miejskich (CITY WALLS). 

* Piechota Zmechanizowana (MECH. IN- 
FANTRY) A/D/M = 6/6/3; Cena = 50. Pie- 
chota Zmechanizowana, to potężna siła 
obronna, która dzięki stosunkowo dużej sile 
ataku i ruchliwości z powodzeniem może być 
wykorzystywana także w akcjach zaczep- 
nych. Do budowy tych jednostek niezbędna 
jest jednak znajomość Związków Zawodo- 
wych (LABOR UNION). 

O ile atakować Miasta przeciwnika mogą 
wszystkie jednostki militarne (poza Dyploma- 
tami i Karawanami), to zająć zaatakowane 
Miasto może wyłącznie któraś z jednostek lą- 
dowych! Zająć Miasto można wyłącznie 
wtedy, gdy nie broni go żadna jednostka 
(można to poznać po braku czarnej ramki wo- 
kół kwadratu symbolizującego Miasto). 

c.d.n. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w wersji na Amigę 
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„Cisza. Tylko w oddali słychać 
odgłosy kropli wody, spadających 
w regularnych odstępach z prze- 
rdzewiałych rur. Numer pierwszy 
posuwa się ostrożnie pustym i 
ciemnym korytarzem, oświetlając 
go lampą ksenonową. Jak każdy z 
grupy dziesięciu Marines, wysła- 
nych tu, by sprawdzić, dlaczego 
kopalnia  SM-Castor-465 nie 
odpowiada na sygnały z Ziemi. Nie 
znaleźli na razie nic i to właśnie 
jest niepokojące. Bo nie znaleźli 
też górników i obsługi stacji. Co 
jakiś czas Marines mijają plamy 
śluzowatej cieczy. Nie zwracają na 
nią uwagi, lecz nagle któryś napo- 
tyka na podłodze coś, co może być 
tylko zakrzepłą krwią. W tym 
momencie dowódca oddziału dru- 
giego zawiadamia o ruchu, 
dostrzeżonym na  detektorach. 
Ruchomy obiekt jest około trzy- 
dziestu metrów na północ i powoli 
się zbliża...” 


Czy przypomina Ci coś ten tekst? 
Tak, tak, masz rację! Podobne do 
„ALIENS”! Fakt! I jeśli podobała Ci się 
druga część „OBCEGO”, to powinieneś 
być zachwycony tą grą. „SPACE HULK” 
do złudzenia przypomina bowiem frag- 
menty filmu „ALIENS” zwłaszcza te 
początkowe. Program zrealizowano zaś 
na podstawie gry planszowej, pod tym 
samym tytułem. 


Na pierwszy rzut oka nowa gra firmy 
Electronic Arts — „SPACE HULK” to 
typowa strzelanina w stylu „WOL- 
FENSTEINA 3D". Sam zapewne nie zwró- 
ciłbym na nią żadnej uwagi, gdyby nie dwa 
szczegóły. 

Pierwszy, to sama nazwa „SPACE 
HULK” znana mi już skądinąd, a drugi, to 
symbol WARHAMMER 40,000 widniejący 
w czołówce gry. Natychmiast wzbudziło to 
moje zainteresowanie. Czemu? Zacznijmy 
od początku. 

W połowie lat osiemdziesiątych, bry- 
tyjska firma Games Workshop wydała 
swój pierwszy duży system, bynajmniej 
nie- komputerowych, gier: WARHAM- 
MER. Na ten niezwykle popularny do dziś 
system składają się gry role— playing, gry 
strategiczne oraz proste gry planszowe. 

Akcja gier WH rozgrywa się w świecie 
fantasy, zbliżonym do światów z trylogii 
Tolkiena czy z opowiadań o Conanie. Trwa 
tu niekończąca się wojna między siłami 
Dobra, a władcami Chaosu (nic nowego). 

wiat ten roi się od orków, goblinów, smo- 
ków, czarowników i innych podejrzanych 
stworów. Podstawową bronią są tu miecz i 
magiczne zaklęcie. Atmosferę tę możemy 
znaleźć w wydanej u nas grze „MAGIA I 
MIECZ” będącej polską wersją gry „TA- 
LISMAN” wydanej również przez Games 
Workshop. 

Najbardziej rozwinięty z trzech części 
jest dział RPG (Role- Playing Game). Ter- 
min ten odbiega znacznie od swej kompu- 
terowej definicji. W grach RPG grający 





wcielają się w postacie, którymi sterują. 
Mówią ich głosami, zachowują się tak jak 
one i postępują zgodnie z ich charakterem, 
czy to dobrym, czy złym (oczywiście tylko 
w świecie gry). Reguły RPG nie narzucają 
im żadnych ograniczeń. Zasady można 
dowolnie kształtować i przystosowywać 
do danej sytuacji. Oprócz podstawowego 
zestawu reguł można nabyć też mnóstwo 
rozszerzeń, przygód, itp. Spragnionych 
bliższych szczegółów odsyłam do facho- 
wego pisma „Magia i Miecz. Więcej na 
temat RPG napiszę wkrótce, przy okazji 
opisywania ich komputerowych wersji. 

Drugą częścią systemu WARHAMMER, 
niewątpliwie najbardziej widowiskową, są 
gry strategiczne. Nie należy ich kojarzyć z 
dostępnymi u nas grami, składającymi się 
z planszy i wielkiej liczby kartonowych 
żetonów. Gry WARHAMMER rozgrywane 
są na ogromnych planszach (widziałem 
planszę 2x2 m!), będących makietami 
podobnymi np. do makiet kolejki 
elektrycznej. Na planszy widzimy góry, 
drzewa, domy, zamki, rzeki i wiele innych 
szczegółów terenowych — wszystko 
zależy od inwencji graczy. 

Po makiecie poruszają się miniaturowe 
figurki rycerzy, jeźdźców, smoków, orków 
— wszystkie ręcznie pomalowane według 
pomysłu grających. Wszystko to razem 
robi niesamowite wrażenie. Do gry 
potrzebne są jak zwykle także tabele i 
kostki pomocne przy rozstrzyganiu starć. 

Oczywiście i tu możemy dokupić nowe 
oddziały, elementy terenu, machiny oblęż- 

















nicze, statki itp. Cierpiący na brak kon- 
ceptu mogą zaopatrzyć się w scenariusze 
bitew wraz z rysem historycznym, a także 
w wydawane przez Games Workshop 
pismo „WHITE DWARF”, traktujące o 
grach tej firmy. 

Bitwy morskie symuluje seria strate- 
giczna „MAN-O-WAR” tejże firmy, 
tocząca się na podobnej planszy jak WH, 
jednak składająca się głównie z wody i 
wysp. Jak zwykle mamy tu bogaty wybór 
dodatków: żaglowców, galer, łodzi, itp. 

Gry planszowe nawiązujące do WAR- 
HAMMERA są nieliczne. Jest to jedynie 
„HERO QUEST” wraz z rozszerzeniami 
(którego komputerową wersję, nota bene, 
kilka lat temu wydał Gremlin) i „ADVAN- 
CED HEROQUEST"”. Jakkolwiek gry te 
nie noszą symbolu WARHAMMER, to 
powiązanie jest dobrze widoczne. 

Dobrze, ale co to ma do „SPACE HUL- 
KA” dziejącego się, było nie było, w Kos- 
mosie? 

Otóż firma, zachęcona sukcesem WAR- 
HAMMERA, wkrótce wydała nowy 
system — WARHAMMER 40,000. Jak 
sama nazwa wskazuje, akcja tych gier 
toczy się w dość odległej przyszłości (coś 
około 400 wieku). Okazuje się, że batalia z 
Chaosem trwa nadal (wytrwałość godna 
pochwały). Tym razem reprezentują go 
kosmiczne orki, wrogie roboty i oczywiście 
hordy Obcych. Po stronie sił dobra, które 
teraz stanowi ogromne Imperium, stoją 
Space Marines. Są to ludzie, których całe 
życie to nieprzerwany ciąg bitew. Są 
doskonale wyszkolonymi komandosami, 
gotowymi zginąć za Imperium. lch kod 
genetyczny został zmieniony, aby stali się 
bezwzględnymi wojownikami  słuchają- 
cymi ślepo rozkazów. Nie rozumieją zna- 
czenia słów — strach, czy ucieczka. Zakuci 
w swe pancerne skafandry i uzbrojeni po 
zęby sieją strach wśród Obcych. Zresztą, 
nie tylko ci ostatni są wrogami Imperatora. 
Kolonie buntują się bez opamiętania, a 
kosmiczni piraci dziesiątkują flotę handlo- 
wą. Ktoś się tym wszystkim musi zajmo- 
wać. Trzy najbardziej znane formacje 
Space Marines to: Imperial Fists, Ultrama- 
rines i Blood Angels — spotkaliśmy się już 
z nimi w komputerowej wersji gry „SPACE 
CRUSADE” firmy Gremlin. 

A jak wygląda sam system? Zupełnie 
podobnie do pierwszego WARHAMME- 
RA, jednak gry RPG nie odgrywają już w 
nim takiej roli. Jakkolwiek istnieją gry 
WARHAMMER 40,000 Role- Playing, to 
odniosłem wrażenie, że schodzą one w 
cień serii strategicznej. W tej ostatniej, 
podobnie jak poprzednio, używa się 
monstrualnych rozmiarów plansz. Przed- 
stawiają óne powierzchnie planet — na 
ogół są to wulkaniczne pustynie, urozmai- 
cone ruinami baz kosmicznych. 

Przeciw ręcznie malowanym miniatur- 
kom Space Marines stają Obcy, roboty 
typu Dreadnought (taka futurystyczna 
wersja ED-209) i inne poczwary. 
Wszystkie figurki są produkcji znakomitej 
firmy Citadel Miniatures, która zresztą 
wyposaża każdą grę Games Workshop. 
Gra nie byłaby grą, bez tysięcy gadgetów. 
Żołnierze poruszają się w kosmicznych jee- 
pach, transporterach opancerzonych, czoł- 
gach, niosą sztandary, wysypują się z 
promów desantowych i strzelają z dział 
laserowych. 
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Gry planszowe również stanowią mocną 
stronę systemu — wyszła ich dość spora 
liczba. Od gier nie noszących emblematu 
WH 40,000 („SPACE CRUSADE” z roz- 
szerzeniami, „ADVANCED SPACE CRU- 
SADE” z rozszerzeniami, „ULTRAMARI- 
NES”), po pełnokrwiste wydania serii — 
„SPACE HULK” i hit tego lata — „TYRAN- 
NID ATTACK” Gry te nie symulują już 
bitew w otwartym polu. Tutaj Space Mari- 
nes pogrążają się, w mogące przyprawić o 
klaustrofobię, czeluście opuszczonych baz 
i dryfujących wraków statków  kos- 
micznych. W ich, pozornie pustych, kory- 
tarzach czai się śmiertelny wróg. Gry typu 
„SPACE CRUSADE” przeznaczone są dla 
młodszej części odbiorców, więc tu ten 
wróg, to głupawe Orki i kolorowe Dread- 
noughty. Jednak w grach takich jak 
„SPACE HULK” wróg staje się groźniejszy. 
Tu mamy do czynienia z Genestealerami — 
Obcymi wzorowanymi na tytułowych 
bohaterach filmu „ALIENS” Zabijają one 
dla czystej przyjemności, są okrutne i nie- 
zwykle przebiegłe (przynajmniej do tego 
stopnia co gracz, który nimi steruje). 
Oprócz rąk (?) zostały one obdarzone 
przez naturę dwiema mackami, służącymi 
do szarpania ofiar (przepraszam za szcze- 
góły, ale sami widzicie z czym muszą się 
borykać Space Marines). Plansze tych gier 
mają albo ustalony układ pokoi (wtedy 
zmienia się jedynie ułożenie drzwi w 
poszczególnych misjach, co tworzy za każ- 
dym razem nowy labirynt — np. w „SPACE 
CRUSADE”), albo układany za każdym 
razem nowy labirynt z kartoników przed- 
stawiających fragmenty korytarza, pokoi, 
drzwi (podobnie jak w polskiej grze fan- 
tasy „LABIRYNT ŚMIERCI”). Ten drugi 
sposób zastosowany jest właśnie w „HUL- 
KU: W grze (planszowej) bierze udział od 
dwóch do kilku osób — jedna z nich ste- 
ruje Genestealerami, pozostałe poszcze- 
gólnymi oddziałami Marines. Ci ostatni 
otrzymują do wykonania różne misje, któ- 


rych cele są bardzo różne — od uratowania 
kogoś, do samobójczego ataku w celu 
wyeliminowania jak największej liczby 
Obcych. Jak zwykle poruszamy tu figurka- 
mi, choć nieco większymi i dokład- 
niejszymi niż w wersji strategicznej. 

Po tym krótkim wstępie możemy przejść 
do właściwego opisu programu. Jest on 
komputerową wersją, opisanej powyżej, 
gry planszowej pod tym samym tytułem. 
Jednak, o ile poprzednie konwersje gier 
Games Workshop, opracowane przez 
Gremlin są dokładnym odwzorowaniem 
gry planszowej, o tyle firma Electronic Arts 
odważyła się na pewien eksperyment. 
Stworzono grę akcji bazującą na moty- 
wach gry planszowej, z zachowaniem 
wszystkich najważniejszych elementów 
oryginału. Obraz widziany z perspektywy 
postaci, bieg pustym korytarzem, odległe, 
rozbrzmiewające echem strzały, eksplozje i 
krzyki, uczucie bezustannego zagrożenia 
— wszystko to tworzy niesamowitą atmos- 
ferę, żywcem wyjętą z filmu „ALIENS ”. 
Akcja toczy się w czasie rzeczywistym — 
wróg nie czeka potulnie, aż wykonasz swój 
ruch i strzelisz do niego — atakuje Cię 
znienacka, w najmniej spodziewanym 
momencie. 

W „SPACE HULKU” sterujemy oddzia- 
łem Terminatorów (nie mylić z Arnoldem) 
— elitarnych jednostek Space Marines. 
Dysponują oni bronią rażącą na odległość. 
Potrafią także walczyć wręcz, choć robią to 
słabo, gdyż ich pancerze ograniczają swo- 
bodę ruchów. Jednak sama zręczność nie 
zapewni sukcesu — 90 procent zwycięstwa 
to starannie zaplanowane akcje strate- 
giczne. 


MENU GŁÓWNE 

Po obejrzeniu krótkiego intra, przedsta- 
wiającego sceny rodzajowe z życia Mari- 
nes, stajemy przed głównym menu. Mamy 
tu do wyboru trzy opcje: MISSION TRAI- 
NING, SPACE HULK i DEATHWING. 
Wybieramy je przy użyciu wskaźnika 
myszy i lewego przycisku. 


1. MISSION TRAINING — Trening 
do Misji. Po jej wybraniu ukazuje nam się 
następne menu, gdzie możemy wybrać: 


* START BASIC TUTORIAL — rozpo- 
częcie podstawowego scenariusza trenin- 
gowego. Składa się on z pięciu misji, pod- 
czas których możemy zapoznać się z bro- 
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nią, sposobem wydawania rozkazów i 
poruszania się 

* CONTINUE BASIC TUTORIAL — 
rozpoczęcie następnej misji podstawo- 
wego treningu 

« ADVANCED TUTORIAL — trening 
zaawansowany — tu mamy do wyboru 
dziewięć misji. Każda z nich prezentuje 
wyższy stopień trudności, niż trening pod- 
stawowy. Są one wstępem do prawdzi- 
wych akcji bojowych. 


2. SPACE HULK — Ta opcja daje nam 
dostęp do normalnych misji. Po jej wybra- 
niu pojawia się następne menu 


* SPACE HULK ORIGINALS — orygi- 
nalne misje przeniesione z planszowej 
wersji „SPACE HULKA” jest ich sześć 

* ONE SQUAD MISSIONS — kolejne 
sześć misji, dowodzimy w nich tylko jed- 
nym oddziałem Terminatorów 

* TWO SQUAD MISSIONS -— cztery 
misje, w których mamy do dyspozycji już 
dwa oddziały Marines. 


3. DEATHWING -— Jest to cała kam- 
pania wojenna, składająca się z szeregu 
bitew połączonych w fabularną całość. Są 
tu dwie opcje: 


* CONTINUE CAMPAIGN - konty- 
nuacja kampanii (możemy jej stan mieć 
nagrany na dysku lub w pamięci) 

* RESET CAMPAIGN — rozpoczęcie 
kampanii od nowa. 

W obrębie wszystkich menu, wciśnięcie 
prawego przycisku myszy powoduje 
powrót do planszy poprzedniej. 

Gdy zaczynacie dopiero grać w „SPACE 
HULKA, to radziłbym ukończenie naj- 
pierw misji treningowych. Sterowanie grą 
nie jest zbyt łatwe, a w ogniu walki może 
nie być czasu na naukę. 


ODPRAWA 

Przed każdym zadaniem stajemy przed 
oficerem i wysłuchujemy jego zaleceń. 
Odprawa zawiera następujące informacje: 


e Cel misji — jest kilka typów misji: 
dojście do określonego punktu, oczyszcze- 
nie jakiegoś obszaru miotaczem ognia, 
zabicie pewnej liczby wrogów, zamknięcie 
odpowiednich drzwi, eskortowanie innego 
oddziału Marines, obrona obszaru przed 
Obcymi, zabicie przywódcy Genestealerów 
czy odnalezienie jakiegoś przedmiotu. 

* Liczba oddziałów — w zależności od 
zadania, mamy do dyspozycji jeden lub 
dwa oddziały (SQUAD) Space Marines. 
Oddziały liczą od jednej do pięciu osób. 
Typowy oddział to dowódca plus czterech 
żołnierzy. 

* Mapa — o ile jest, zawiera punkt startu 
naszych dywizji, miejsca, z których nad- 
chodzą wrogowie oraz znane już pozycje 
Genestealerów. 

Zwykle otrzymujemy też parę sloganów 
ku pokrzepieniu serc. Poszczególne ele- 
menty odprawy zmieniamy lewym klawi- 
szem myszy. Prawy klawisz powoduje 
przeskok do jej końca. W niektórych 
misjach, po odprawie mamy okazję udać 
się do zbrojowni. 

Najpierw wybieramy jeden z pięciu 
dostępnych oddziałów. Klikając na sylwet- 
kach dowódców dowiadujemy się o posia- 





danym przez nich uzbrojeniu. Część jedno- 
stek dysponuje tylko podstawowym zesta- 
wem broni, inne mają pełne wyposażenie. 
Po wybraniu dowódcy (lub dowódców, gdy 
w zadaniu biorą udział dwa oddziały), 
przechodzimy do zbrojowni. 


ZBROJOWNIA 

Tu naszym oczom ukazuje się wybrany 
dowódca wraz ze swymi ludźmi. Za nimi 
znajduje się ośmiu kapłanów, z których 
każdy składuje inną broń. Oto ich wykaz, 
wraz z symbolem i miejscem noszenia: 


* POWER GLOVES (PG), lewa ręka — 
Rękawice zwiększające siłę, przydatne w 
walce wręcz, ale raczej kiepskie. 

* STORM BOLTER (SB), prawa ręka — 
Podstawowa broń Space Marines, karabin 
impulsowy o dużym zasięgu i sile rażenia. 
Nieograniczona amunicja. 

e HEAVY FLAMER (FL), prawa ręka — 
Miotacz ognia, niezbędny w większości 
misji. Amunicja: 6 strzałów. 

* POWER SWORD (PS), lewa ręka — 
Miecz energetyczny, noszony na ogół 
przez dowódców, świetna broń do walki 
wręcz. 

e LIGHTNING CLAWS (LC), obie ręce 
— rękawica Freddiego Kruegera jest 
niczym w porównaniu z tym sprzętem. Są 
to rękawice z ostrzami pod wysokim 
napięciem. Najlepsza broń do walki wręcz, 
ale niestety potrzebne są obie ręce. 

* THUNDER HAMMER (TH, SH), obie 
ręce — zestaw składający się z tarczy i 
młota bojowego. Dobry w walce wręcz, 
tarcza zwiększa szanse przeżycia. 

* CHAIN FIST (CF), lewa ręka — ręka- 
wica zaopatrzona w piłę łańcuchową, 
przydatna przy otwieraniu opornych drzwi 
i walce wręcz. 

* ASSAULT CANNON (AC), lewa ręka 
— ciężkie działko — roznosi w drobny mak 
wszystko na swej linii ognia, ale szybko 
zużywa amunicję. Amunicja: 10 sztuk. 


Terminator w każdej ręce może mieć 
tylko jeden rodzaj broni. Wyboru dokonu- 
jemy przez kliknięcie na danego kapłana, a 
następnie na człowieka, którego zamie- 
rzamy wyposażyć. Typowy zestaw uzbroje- 
nia to: 

e dowódca SB i PS, 

e jeden człowiek z TH lub LC, 

* 1-3 ludzi z FL (zależnie od typu 
misji), 


e reszta ludzi z SB 
e wolne lewe ręce zapełniamy PG lub 
PS. 


Gdy mamy do uzbrojenia dwa oddziały, 
to zmieniamy je przesuwając wskaźnik do 
lewej krawędzi ekranu — ukaże się opcja 
SWAP SQUADS, którą zatwierdzamy 
myszą. Aby wyjść ze zbrojowni przesu- 
wamy wskażnik do prawej krawędzi i po 
ukazaniu się opcji EXIT, zatwierdzamy ją. 


STEROWANIE GRĄ 

Centralne miejsce na ekranie gry 
zajmuje widok z kamery Terminatora, któ- 
rym aktualnie sterujemy. Powyżej niego 
znajdują się cztery okna zawierające 
widoki od pozostałych Marines z oddziału. 
W lewym górnym rogu okna kamery znaj- 
duje się numer Terminatora (1 — dowódca) 
oraz kolejno: symbol broni niesionej w 
lewej i w prawej ręce (opisane wyżej) oraz 
ilość amunicji (gdy jej nie ma, oznacza to, 
iż dana broń posiada nieograniczoną amu- 
nicję). Jeśli w misji biorą udział dwa „squa- 
dy, to w prawym górnym rogu kamery 
widnieje imię dowódcy aktualnego oddzia* 
łu. Poniżej każdej z kamer znajduje się linia 
pięciu okienek, zawierających symbole roz- 
kazów wydanych danej postaci oraz pole, 
w którym pojawia się niesiony przez daną 
osobę przedmiot (maks. jeden). Na prawo 
od głównego okna znajduje się „róża wia- 
trów, za pomocą której sterujemy wybra- 
nym komandosem. Kliknięcie w jej 
centrum powoduje strzał z broni. Poniżej 
„róży” widnieją dwie ikony: FREEZE oraz 
wykrzyknik. FREEZE służy do zamrożenia 
akcji gry (nie mylić z pauzą!) na ograni- 
czony czas, podczas którego możemy 
przemyśleć sytuację i wydać nowe rozkazy. 
Możemy też „zfreezować” akcję klawiszem 
„F”, co jest znacznie szybsze. Wszystkie 
misje rozpoczynają się z włączonym 
FREEZE. Wykrzyknik służy z kolei do 
przełączania sterowania między oddzia- 
łami (gdy jest ich więcej niż jeden). Gdy 
sterujemy drugim oddziałem, to okienka 
zostają ponumerowane od 6 do 10. Pod 
tymi dwoma ikonami znajduje się wskaż- 
nik czasu. Długość linii wskazuje, ile czasu 
może być jeszcze włączony FREEZE. Gdy 
jest on uaktywniony, to ilość ta maleje, a 
gdy wyłączony — rośnie. Pod kamerą głó- 
wną znajduje się czasem jeszcze jeden 
wskaźnik — klepsydra. Znaczy to, że dana 
misja ma limit czasowy, o którym infor- 
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muje nas przesypujący się piasek. Na lewo 
od głównej kamery jest położony skaner. 
Pokazuje on teren otaczający wybranego 
aktualnie Terminatora. Nasza postać 
zaznaczona jest na nim szarą kropką, 
pozostali członkowie oddziału odpowiada- 
jącymi im liczbami, a wszelki wróg — czer- 
wonym kropkami. 

Sterować wybranym _ Terminatorem 
możemy z klawiatury (klawisze kursora), 
myszą za pomocą „róży wiatrów” albo 
wskaźnikiem myszy na kamerze — przy- 
biera on kształt strzałek przy odpowied- 
nich krawędziach ekranu. Lewy klawisz 
powoduje strzał (strzelać możemy również 
bez przełączania na kamerach pozosta- 
łych Marines), a prawy — podniesienie 
przedmiotu znajdującego się przed posta- 
cią oraz wyrzucenie posiadanego przed- 
miotu. Strzelać na określone pole możemy 
klikając na nie lewym klawiszem na skane- 
rze. Osoby zmieniamy klawiszami 
F1-F10, bądź klikając prawym przycis- 
kiem na kamerze danego komandosa. Kla- 
wiszem „P” włączamy pauzę, wciśnięcie 
klawisza „T” powoduje natomiast przerwa- 
nie akcji i powrót do głównego menu. Klik- 
nięcie prawym przyciskiem myszy na ska- 
nerze włącza ekran rozkazów. 


EKRAN ROZKAZÓW 

Ekran ten jest jednym z najważniejszych 
elementów gry, gdyż tu wydajemy polece- 
nia Terminatorom. Każdy z nich może 
mieć zaprogramowane maksymalnie pięć 
rozkazów, które będzie wykonywał w 
podanej kolejności. W lewym dolnym rogu 
znajduje się mapa obiektu, w którym toczy 
się dana misja. Terminatorzy są na niej 
zaznaczeni jako szare, a Obcy jako czer- 
wone punkty. Obszar zaznaczony prosto- 
kątem jest powiększony z prawej strony 
ekranu. Na tym powiększonym wycinku 
widzimy poszczególnych żołnierzy i ich 
najbliższe otoczenie. Zaznaczony jest też 
numer postaci i kierunek, w którym jest 
obrócona. Na tej mapie są też wrogowie, z 
tym, że niewidoczne dla naszych ludzi 
Genestealery są zaznaczone jako jasne 
punkty (jeśli dany punkt jest większy od 
pozostałych oznacza to, że na tym polu 
znajduje się kilku Obcych). Powiększony 
wycinek mapy możemy przesuwać w róż- 
nych kierunkach klawiszami kursora. W 
lewym górnym rogu znajduje się rząd ikon 
rozkazów. Są one pogrupowane po dwie 
(pierwsza ikona jest podwójna). Lewą 





ikonę wybieramy klikając lewym, a prawą 
prawym przyciskiem myszy. Postać, której 
chcemy wydać rozkaz, wybieramy klawi- 
szami F1-F10, przez wskazanie jej na 
liście poniżej rzędu ikon, bądź przez wska- 
zanie jej na powiększonym wycinku mapy. 

Grupy ikon to kolejno: 

1. Marsz — klikając na powiększonej 
mapie powodujemy zaprogramowanie 
marszu do wyznaczonego punktu (kom- 
puter wybierze najkrótszą drogę). Klikając 
na ikonie prawym przyciskiem włączamy 
tryb marszu (zaznaczony kreseczkami 
wokół sylwetki na ikonie), w którym Termi- 
nator będzie niszczył z broni każde napot- 
kane drzwi. Prawy przycisk myszy włącza 
normalny tryb marszu (Terminator otwiera 
drzwi przechodząc przez nie). 

2. Obrót — prawy przycisk programuje 
obrót Terminatora w prawo, a lewy w lewo. 

3. Walka — lewy przycisk programuje 
pojedynczy strzał z broni ręcznej (musimy 
wskazać pole, na które strzelamy). Prawy 
przycisk to samozniszczenie — Terminator 
wybucha i wypala obszar o powierzchni 
3x3 pola wokół swojej osoby (działa tylko 
przy Terminatorach z Heavy Flamerem i 
Thunder Hammerem). 

4. Otwieraniefzamykanie drzwi — 
lewy przycisk powoduje otwarcie, a prawy 
— zamknięcie drzwi. W każdym z wypad- 
ków musimy wskazać odpowiednie drzwi. 
Terminator, aby je otworzyć, musi być 
obrócony w ich stronę twarzą i być na 
sąsiadującym z nimi polu. 


Poniżej tych ikon znajduje się pole 
zapisu rozkazów. Tu pojawiają się symbole 
wydanych przez nas poleceń. Będą one 
wykonywane w kolejności wydawania. Na 
prawo od tego pola znajduje się wspo- 
mniana lista. Znajdują się na niej numery 
komandosów (1-5 — pierwszy „squad”, 
6-10 - drugi „squad”) wraz z symbolami 
broni. Wybrany aktualnie człowiek, któ- 
remu możemy rozkazywać, zaznaczony 
jest strzałką. , 

Jeszcze niżej znajduje się rząd czterech 
kolejnych ikon: 

1. Pole widzenia — na czerwono 
zostają zaznaczone pola widoczne dla 
danego Terminatora. W obrębie tych pól 
można prowadzić skuteczny ostrzał. 

2. Wykrzyknik — podobnie jak na 
głównym ekranie, służy do zmiany 
oddziałów. 

3. Usunięcie ostatniego rozkazu z listy 





4. GO — wciśnięcie tej ikony powoduje 
rozpoczęcie wykonywania sekwencji roz- 
kazów przez daną osobę. 


Pod tymi ikonami znajdują się opisane 
wcześniej: przycisk FREEZE, wskaźnik 
czasu i klepsydra. 

Ufff... To już chyba wszystko, jeśli chodzi 
o sterowanie. 


WSKAZÓWKI I TAKTYKA 

Teraz parę uwag dotyczących sposobu 
grania: 

e gdy sytuacja zaczyna wyglądać 
kiepsko, zrób FREEZE i zastanów się, co 
dalej 

* trzymaj wrogów na dystans — gdy 
Obcy jest na sąsiednim do Twojego polu 
jesteś praktycznie bezbronny 

* nie zawsze droga marszu wybrana 
przez komputer jest najszczęśliwsza; 

* Twoja broń jest niegroźna dla innych 
Terminatorów (wyjątek stanowi miotacz); 

* przedmioty może podnosić tylko czło- 
wiek posiadający Power Gloves; 

* nie można strzelać idąc; 

« skaner pokazuje teren głównie do 
przodu, słabo na boki i do tyłu — dlatego 
często obracaj się i obserwuj jego wskaza- 
nia; 

* nawet gdy jest spokojnie, rób co jakiś 
czas FREEZE i rozejrzyj się w sytuacji; 

* obstawiaj ludźmi boczne korytarze i 
tyły; ' 

e Obcy są bardzo inteligentni — robią 
zasadzki, symulują ataki by uderzyć od tyłu; 

* lepiej wyłącz tryb marszu z rozbija- 
niem drzwi; 

e gdy ikona wykrzyknika miga, oznacza 
to, że drugi oddział ma kłopoty; 

e drzwi można otwierać klikając pra- 
wym przyciskiem na futrynie; 

* do „freezowania” i przełączania ludzi 
używaj klawiatury, jest to szybsze; 

e jeśli Obcy wskoczy Ci na twarz, a Ty 
masz Power Gloves, wówczas dzikie nacis- 
kanie lewego przycisku myszy potrafi ura- 
tować sytuację; 

* wydając rozkaz marszu upewnij się, 
czy dany Marine nie idzie tyłem — jest to 
wolniejsze i jest bezbronny od strony, w 
którą idzie; 

e w misjach bez podanej mapy zacho- 
waj szczególną ostrożność; 

e nie podchodź do skrzyżowania, gdy 
za rogiem czai się wróg. Staraj się go spro- 
wokować przez odwrócenie się na chwilę 
w bok — a gdy wyskoczy, natychmiast 
użyj broni; 

e mimo, że Marines na ogół sami strze- 
lają po dostrzeżeniu wroga, to miej na nich 
oko, gdyż czasami zapominają do czego 
służy spluwa; 

e w misjach z wypalaniem chroń ludzi z 
miotaczami (przykładowy szyk marszu: 
jeden człowiek z SB z przodu, potem czło- 
wiek z miotaczem, na końcu idący tyłem 
drugi człowiek z SB); 

* Genestealery potrafią wychodzić ze 
ścian (niestety!); 

* ale nie umieją otwierać niektórych 
drzwi; 

e gdy oczyścisz jakiś obszar, to zabez- 
piecz go, blokując drogę strzałem z miota- 
cza ognia; 

* nie używaj miotacza w korytarzach z 
wylotami gazu (czerwone skrzynki z żół- 
tymi kablami na ścianach); 
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e tak ustaw szyk marszu, aby Twoi 
ludzie ubezpieczali się nawzajem (niech 
nie idą jeden zaraz za drugim, gdyż w razie 
ataku z bliska wszyscy zginą); 

* strzelanie z SB bez opamiętania 
kończy się zablokowaniem broni; 

* wszystko na mapie, co nie jest Termi- 
natorem, jest wrogiem. 


KAMPANIA 

Kampania to ciąg kilkunastu bitew, 
odwzorowujący zdobywanie kolejnych 
obszarów planety. Są one połączone 
fabułą i w związku z tym dość zróżnicowa- 
ne. Główny cel kampanii stanowi nawróce- 
nie mieszkańców planety (Genestealerów) 
na religię Imperium. Jak nietrudno się 
domyślić, podstawowym _ narzędziem 
nawracania jest broń palna. Co jakiś czas 
nasze wysiłki wynagradza nieżle zrobiona 
animowana wstawka. Radzę grać w kam- 
panię dopiero po ukończeniu wszystkich 
pozostałych misji i po nabraniu niezbędnej 
wprawy. Stan kampanii jest automatycznie 
nagrywany na dysku 3 (w wersji ami- 
gowskiej). 


STRONA TECHNICZNA 

Gra zrobiona jest naprawdę dobrze. 
Nawet na standardowej Amidze grafika 
rastrowa działa szybko (a nie jak np. w 
„WING COMMANDER” czy „LEGEND 
OF VALOUR”). Dużą zaletą są zróżnico- 
wane typy terenu (a właściwie korytarzy), 
w którym odbywają się poszczególne misje 
— raz są to podziemia, innym razem baza 
kosmiczna, czy dryfujący kadłub statku 
gwiezdnego (tytułowy „HULK”). Wrażenie 
robi też ogromna ilość efektów dźwięko- 
wych i syntez mowy (niestety, tylko na PC 
z SoundBlasterem). Jedyny poważny man- 
kament gry stanowi to, że występuje tylko 
jeden rodzaj wrogów. Autorzy rozwijając 
oryginalnego „SPACE HULKA”, mogliby 
umieścić w nim więcej stworów, których 
całe bogactwo oferuje system WARHAM- 
MER 40,000. Polecam tę świetną grę zaró- 
wno zwolennikom strzelanin, jak i miłośni- 
kom gier strategicznych. 


opracowanie: Jakub Łapott 
w oparciu o wersję na Amigę 


SUPLEMENT DO WERSJI NA PC 

W zasadzie różnice wersji na Amigę i 
PC są niewielkie. O umieszczeniu tego 
dodatkowego rozdziału zadecydował fakt, 
iż otrzymaliśmy niezamówiony opis do 
„SPACE HULKA” opracowany w oparciu 
o wersję na PC. Jest on na tyle dobry, że 
nie mieliśmy sumienia wyrzucić go do 
kosza, więc wybraliśmy z niego niektóre 


fragmenty i zamieściliśmy 
je poniżej. 


W grze dowodzisz jed- 
nym lub dwoma pięcioo- 
sobowymi oddziałami, 
zależnie od misji. Tych 
ostatnich do wyboru masz 
kilkadziesiąt — od trenin- 
gowych, przez  przenie- 
sione z planszy gry, aż po 
najrozmaitsze _ wytwory 
wyobraźni autorów. Róż- 
nią się stopniem trudności, 
zadaniami i wielkością 
miejsca akcji — statku kosmicznego. W 
większości chodzi o wydostanie się żyw- 
cem z opanowanego przez Obcych statku, 
oczyszczenie tegoż z Obcych lub wypale- 
nie określonych jego sektorów. Inne każą 
np. zabrać przy tym ładunek statku, zna- 
leżźć zaginiony klejnot _ Imperatora, 
zniszczyć określoną liczbę Obcych, urato- 
wać innych Marines lub kolonistów, prze- 
trzymywanych przez Obcych w bliżej nie- 
znanych celach. 

Możesz ćwiczyć misje łatwe (BASIC 
TRAINING) i trudniejsze (ADVANCED 
TRAINING), rozwiązywać oryginalne pro- 
blemy z planszy (SPACE HULK ORIGI- 
NALS) lub wziąć udział w kampanii (DE- 
ATH WING), składającej się z dwudziestu 
jeden misji, które trzeba ukończyć w okreś- 
lonej kolejności. 


Widać więc, że akcja jest wciągająca. 
Jednak grafika i dźwięk czynią grę bardzo 
podobną do „ALONE IN THE DARK”. 
Podobną w sensie zaangażowania — posu- 
wając się wolno przez mroczne korytarze 
czujesz się, jakbyś szedł przez nie napraw- 
dę, a doskonały dźwięk (przynajmniej na 
kartach dźwiękowych) wywołuje wzdryg- 
nięcia strachu. Kapiące na podłogę krople 
wody, syk pary z zaworów, odległe 
warknięcia, zgrzyt pazurów po podłodze, 
ryk atakującego Obcego, śmiertelny krzyk 
rozdzieranego komandosa, czy wrzask 
mordowanego gdzieś w oddali kolonisty — 
czynią rozgrywkę bardzo ekscytującą. A 
crescendo karabinu, rozpryskująca się 
krew (na szczęście nie kwas) i ryk bólu 
Obcego lub huk miotacza i wściekły 
skrzek bólu zwijającego się w płomieniach 
potwora, który nawet wówczas próbuje 
Cię dosięgnąć — to zadowoli nawet tych, 
których zaspokajał tylko „SYNDICATE. 


Reszty dopełnia doskonała grafika, choć 
małym minusem jest rozmiar okienka 
akcji. Znacznie lepiej byłoby, gdyby widok 
oczami komandosa zajmował z trzy 
czwarte scenki... Coś jeszcze? Hmm, rub- 
le... I mean: wróble ćwierkają, że szykują 
się nowe misje do gry. Podobno mają też 
być dodane różne rasy Obcych. To byłoby 
niezłe, bo jeden gatunek wroga trochę 
nudzi. Wygląda wprawdzie bardzo ładnie, 
jak Obcy z „ALIENS” (choć ma długie i 
pazurzaste „ręce”), ale przy tylu misjach 
przydaliby się też inni. Mam więc nadzieję, 
że ruble... wróble mają rację i nowe misje 
plus postacie pojawią się już wkrótce. 

Wymagania sprzętowe nie są wielkie: 
dowolny procesor (gra na 486 może 
jednak doprowadzić do zdenerwowania, 
bo zanim puścisz klawisz myszki, to już 
jesteś trzy lokacje za pożądanym 
miejscem, a i Obcy biegają, jak sprinterzy; 
dokładnie odwrotnie jest zapewne na XT). 
Optymalną konfiguracją dla prawidłowej 
(ani za wolnej, ani za szybkiej) animacji i 
gry jest 386SX z 20-25 MHz. Oczywiście 
VGA, pożądany Sound Blaster, lub Adlib, 
choć gra obsługuje też bzyczek. Nieodzo- 
wna myszka (i driver do niej, of course!). 
Ach, jeszcze sprawa doprowadzająca do 
szału. Nie wiadomo dlaczego „SPACE 
HULK” dla dźwięku potrzebuje 260 KB 
EMS. Tak, nie obsługuje XMS! Kto dzisiaj 
ma EMS?!? Muzea historii techniki?!? 
Choć teoretycznie sprawę załatwia dobry 
emulator EMS na XMS, np. EMM386 z 
DOS-u 60, to jednak EMS emulowany 
na XMS czasem wariuje i zawiesza grę. 
Zastanawiające jest, czemu chociażby 
Sierra potrafi używać zarówno EMS, jak i 
XMS, a Electronic Arts nie. To druga nie- 
dogodność, oprócz podobieństwa misji i 
Obcych. Ale reszta na szczęście je rekom- 
pensuje. 

I to wszystko. Powodzenia w niszczeniu 
kolonii Obcych. 


PODSUMOWANIE TECHNICZNE: 

Minimum XT z VGA (he, he), mysz 
kompatybilna ze standardem Microsoft. 
Obsługa bzyczka, a także kart Adlib, 
Sound Blaster, Roland i Sound Blaster 
Pro. Wymaga 260 KB EMS—u dla dźwię- 
ku. Zajmuje około 8,5 MB na twardym 
dysku (przed instalacją 4 dyski). 


opracowanie: Jaromir „Herr Maniac” Król 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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PRENUMERATA 
Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych nu- 
merów „CS” poczynając od numeru 1/94 (15), oraz 3 
"Wydań Specjalnych ŚP odęie Studio” od nr. 1/94. 


Cena 1 egz. „CS” w prenumeracie: 15.000 zł, 

Cena 1 egz. „Wydania Specjalnego CS”: 10.000 zł. 

Zamawiający prenurneratę nie ponosi kosztów 
pocztowych związanych z wysyłką czasopism, a tak- 
że nie ponosi skutków ewentualnych zmian cen. 

Zamówienia na prenumeratę przyjmujemy na blan- 
kietach zamieszczonych poniżej. 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich nume- 
rów „CS” należy po prostu czytelnie (najlepiej druko- 
wanym literami) wypełnić blankiet pocztowy na prze- 
kaz pieniędzy. Nadać na adres redakcji określoną 
kwotę, a na odwrocie blankietu (w miejscu na kore- 
spondencję) napisać których numerów dotyczy za- 
mówienie oraz ponownie podać imię, nazwisko i 
adres zamawiającego. 

Możesz ewentualnie skorzystać z blankietu za- 
mieszczonego powyżej. Wtedy numery, które chcesz 
zamówić należy przekreślić podobnie, jak robiło się to 
Toto lotku. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane z 
przesyłką więc do sumy wartości poszczególnych nu- 
merów należy dodać określoną kwotę pieniężną, któ- 
ra wynosi: 
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+ 4.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 
Bi 6.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i 
j egzemplarzy. 
" RSNidono zamawiasz 3 egz. pisma po 10.000 zł 
każde, wtedy powinieneś nadać sumę równą: 3 x 
10.000 + 6.000 (koszty) = 36.000 zł. 


Można nabyć jeszcze o numery „CS”: 
Numer Ska dankowy 2-3-4 
Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 
COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, BEHOL: 
DER I, MONKEY ISLAND |, LARRY I, TIME MA- 
CHINE, CRUISE FOR A CORPSE, THUNDER- 
HAWK, F-19, RAILROAD TYCOON, SILENT 
SERVICE II... 
cena det. 20.000 zł. 


Numer Składankowy 5-6-7 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów CS: 

POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARLORS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES 
BACK, MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, 
MIDWINTER 2, LURE OF TEMPTREES, RAIL: 
ROAD TYCOON, F-29 RETALIATOR, EYE OF 
THE BEHOLDER, ANOTHER WORLD.. 

cena det. 20.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 
GOBLINS, BEAST III, OBITUS, HOOK, LOTUS 
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III, INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHT OF THE 
SKY, ROBIN HOOD. cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (9) 1/93 

LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE 
DARK, COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE 
RAH -66, GOBLINS II, F-117A. cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (10) 2/92 

FIRST SAMURAI cz. 1, ELVIRA 2, 
FLASHBACK, CADAVER cz. 1, DARKSEED, ME- 
GA-=lo-MANIA, KING'S QUEST 6, EYE OF THE 
BEHOLDER cz. 6 cena: 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (11) 3/93 

FIRST SAMURAI cz. 2, CADAVER cz. 2, SHER- 
LOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT NA- 
VAL BATTLES, RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 
2 cz. 2, FIRE FORCE, AMAZON. cena: 15.000 zł 


COMPUTER STUDIO Nr (12) 4/93 

ULTIMA UNDERWORLD 1, FASCINATION, 
FREDDY PHARKAS, PEPPERS ADV, ECO 
QUEST 2, PUTT, HEIMDALL, KGB. cena:15.000 zł 


COMPUTER STUDIO Nr (13) 5/93 

MANIAC MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2, 
TWISTY PEPPER cz. 2, BLACK CRYPT, EYE OF 
THE BEHOLDER 2, X--WING cena 15.000 zł 
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WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO 


Adres zamawiającego: Adres zamawiającego: Adres zamawiającego: 


EZCZKAKA 


























Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


PROGRAMY EDUKACYJNE 
UW 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, 
GEOGRAFIA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


MAVIS PKTS U ( 
00-549 Warszawa 00-103 Warszawa p 4 eh sklepach 
1. Piekna 11/17 uł. Królewska 43/25 omputero ch | 
"a 28-07-06 tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) e wy 
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MSS 


Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


SPRZEDA 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XTAT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 116 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (AS) + 
znaczek 4000 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


* 


UWAGA!!! 


deśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniern, zgłoś się do firmy 
"PK.TS", a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieżle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 
"PKIS" 
00-103 Warszawa 


lub 29-87-85 


Zapraszamy codziennie 


11.00 - 20.00 


COMpress S.C. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 
stoisko ze sprzętem komputerowym Ip. 


Zapraszamy w godz. 11-19 
w sob — niedz godz. 10-15 


POLECAMY 


KOMPUTERY IBM PC, NAJREG, 


O 


CARTRIDGE Z GRAMI DO 
NINTENDO 
DYSKIETKI 
JOYSTICKI 

MYSZKI 
SCANERY 
OPROGRAMOWANIE 


LITERATURĘ 
CZASOPISMA 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA "WOLA" 


zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY 


* GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 


x CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ, WYMIANA 
* JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 RÓK GWARANCJI 


Do każdego pisma 
dołączone są dyskietki z 
bezpłatnymi programami. 
Wysyłka na cały kraj. 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 

* HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


Zapraszamy codziennie 


. 11.00 - 20.00 
w soboty w soboty 
10.00 - 15.00 10.00 — 15.00 


AMIGA s.c. 


% serwis sprzętu firmy Commodore 

% literatura (także Computer Studio) 

* licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
rozszerzenia 


% najlepsze stacje dysków 5,25” do AMIGI — 


18 m-cy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

%* zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5 do AMIGI (test 
techniczny w C$A nr 8/92), 

18 m-cy gwarancji) 


Warszawa, ul. Batorego 10, tel. (022) 25-60-31 w. 103 


* NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TY PÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARAX 


nALJŁW 


AMIGA 5 
ryk Ryc: RNA Cabos 
paz 
ATARI STJ 


Oprogramowanie * Instrukcje e Literatura 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 

UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 

Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 
zamówień. 


"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemików 7/15 


ponad 4000 dysków z programami czeka na Ciebie 


NOWA SUPER SZYBKA REALIZACJA 
ZAMÓWIEŃ 
Odrębne katalogi na A500, A600, 
A1200/4000, CDTV 
Specjalne oferty dla sklepów i hurtowni 

Katalogi i info otrzymasz gratis po 
przesłaniu zaadresowanej koperty zwrotnej 

formatu A5 + znaczek za 4.000 zł. 

„STUDIO KOMPUTEROWE” 
BOX 96 
24-100 Puławy 1 
koniecznie podaj typ komputera 












|| ma ME” 


WYDANIE SPECJALNE CS 1/93 


Informujemy, że to już siódme z kolei Instrukcje: - WOLFPACK 
"Wydanie Specjalne Computer Studio”. _ — Przegląd gier przygodowych - PORTS OF CALL — B.AT i DUCK TALES 
Wszystkie numery wydane dotychczas Instrukcje: - MILLENIUM 2.2 Cena 1 egz. wynosi 10.000 zł. 
można jeszcze nabyć w redakcji — — KING'S QUEST 1 — STORM MASTER Zamawiający ponosi koszty 
także za pośrednictwem poczty. — SPACE QUEST 1 - OIL BARONS przesyłki, które wynoszą: 
— CHEART OF CHINA — CIVILIZATION cz. 2 + 3.000 zł w przypadku 
WYDANIE SPECJALNE CS 1/92 — WONDERLAND — WAXWORKS zamówienia 1 egz. 
Instrukcje: — OPERATION STEALTH + 5.000 zł w przypadku 
- M-1 TANK PLATOON - LARRY 5 WYDANIE SPECJALNE CS4/93 zamówienia 2 i więcej egz. 
— KICK OFF 2 — Przegląg gier symulacyjnych Przykładowo, zamawiasz 3 egz. 
— KULT WYDANIE SPECJALNE CS 2/93 Instrukcje: pisma więc powinieneś nadać 
- POPULOUS — Przegląd gier strategicznych — RED BARON sumę 10.000 zł. x 3 + 5.000 
- LARRY 2 Instrukcje: - F-15 II zł(koszty) = 35.000 zł. 
- F-18 INTERCEPTOR — DEUTEROS — MIG-29M Zamówienia należy kierować na 
x — KINGDOOM OF ENGLAND 2 — INTRUDER adres: COMPUTER STUDIO, 
WYDANIE SPECJALNE CS 2/92 — PACIFIC ISLAND — F-16 FALCON 04-202 Warszawa al. Marsa 6. 
— Przegląd programów symulacyjnych — CIVILIZATION cz. 1 — CIVILIZATION cz. 3 Należność prosimy przesłać na 
Instrukcje: — KING'S QUEST 2 — ROBIN OF THE LONGBOW typowych przekazach pocztowych. 
— FIGHTER BOMBER - ISHAR Prosimy wyraźne zaznaczyć czego 
- GUNSHIP DODATEK SPECJALNY CS dotyczy zamówienie. Należy to 
-— POWERMONGER WYDANIE SPECJALNE CS 3/93 Instrukcje: zrobić na odwrocie blankietu w 
— SIM CITY — Przegląd gier — GUNBOAT miejscu na korespondencję (tam też 
— LARRY 3 ekonomiczno - handlowych — TIMES OF LORE powtórz swój adres). 


wydanie 


DUBZYDA 


specjalne 


z ę || COMPUTER STUDIO" 
1stroną — 5 mln.zł. 
| zh strony — 25 mln. zł 
) | modułrekla (ok. 
| da 5 owy (ok. 36 cm) 


„ _ REKLAMA 
Cennik obowiązujący we 


wszystkich wydawnictwach 


firmowanych przez „CGS 


Powyższe cen 
RA : y dotyc: 
e Jak zamawiać ogłoszeń czarno bialych, 


W przypadku kol. : 
archiwalne numery? doliczyć 30% cęny, | SŻY 


Do państwa dyspozycji 
© Jak reklamować się 


w Computer Studio? 0 KOJ 
b zamówi, PrZYmonanie 


„Computer Studio” 
arszawa al. Marsa 6 


tel. 15—42— : 
godz. 11— a. Pon--piąt w 


wyDanie s 


COMPUTER 
tyg! ]>] [o METZ : 


AMIGA * ATARI$T * IBM PC 


ejalne 2/92 


wydanie specjalne 2/93 


AMIGA * ATARI 6T » IBM PC x COMMODORE 64 


RU ASIU LU ZARY 


PR 





